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LOS ÁNGELES OSCUROS DESENCADENAN 
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MIDI UNE! HECHAS 


EL WZDREG HAN SIDO DESTRUIDOS PERO A LOS ÁNGELES — y además... 
EDA DUA MISIÓN : LIBERAR TOTALMENTE EL PLANETA DE » ¡Redención! 
DE LNCIA DE LOS MALIGNOS ORKOS EN... : A a E 
+ Nuevas miniaturas de Exploradores Marines Espaciales 


» Nazdreg, Señor de la Guerra del Clan Luna Malvada 




















cosas más. 
















Ultimamente los Orkos se están volviendo muy 
descarados, hasta el punto que algunos han empezado a 
reírse de nuestro pobre Enano, al que han calificado 
de carcamal, fondón, anticuado, y un montón de 


Total, que éste ha decidido tomar medidas 
drásticas y, como podéis apreciar en esta 
instantánea, ha empezado a hacer footork 
(una variante del footing que consiste en 
correr detrás de los Orkos mientras se van 
cortando unas cuantas cabezas de 
pielesverdes), ha decidido cambiar totalmente 
su imagen, e incluso se ha cambiado de cueva. 


Esperemos que el tiempo le dé la 
razón, y que esos malditos Orkos 
dejen de molestarle... 


or du 



























ste mes las novedades 
E ss artammer on 

excepcionales, los 
Nigromantes de todo el Viejo 
Mundo estarán encantados 
de poder disponer de nuevos 
esqueletos, ¡y además arma- 
dos hasta los dientes! Estos 
esqueletos tienen un aspecto 
tan tétrico que harán salir 
corriendo a cualquiera que 
valore en tan poco su vida 
que se atreva a acercarse a 
ellos. 


Pero no sólo los Nigroman: 
tes tienen motivos de alegría. 


ya que los grandes Reyes y 
Generales Enanos han pues 
to a trabajar sus minas y fun- 
diciones. Sus baterías de 
artillería podrán contar con el 
inestimable refuerzo de las 
nuevas máquinas de guerra 


que sólo esperan que les * 


graves tu runa de artillería 
personal 


Y respecto a la Reina Eterna 
y su Guardia de Doncellas. 
mejor dejar que echéis un 
vistazo al artículo de Tuo- 
mas. 








Novedades Recomendadas 


Reina Eterna y Guardia de Doncellas 
(siete miniaturas en caja) 

Paladina Guardia de Doncellas 
(miniatura en blister) 

Guardis 
(tres 





le Doncellas 
turas en blister) 





Esqueletos con Armadura 
(tres miniaturas en blister) 

Paladín Esqueletos con Armadura 
(miniatura en blister) 

Grupo de Mando Esqueletos con Armadura 
(dos miniaturas en blister) 

Cañón Órgano Enano 

(modelo en blister) 

Lanzavirotes Enano 

(modelo en blister) 









5.275 Pta 


975 Pta 


1.375 Pta 


1.375 Pla 


975 Pta 


1.275 Pta 


2.975 Pta 


2.475 Pta 











¡la ía es ás 
GRANDE que la sona! 


M ¡entras estábamos preparando las noticias de este mes, nos llegó 






una extraña noticia que al principio nos negamos a creer. Según 

parece, el diseñador de Miniaturas Citadel Gary Morley se presentó 
en el estudio de diseño con las sorprendentes fotografías de la “Miniatura” 
de un Titán Imperial a escala de Warhammer 40,000. 


¡Sí, lo habéis leído bien! y para que nos creáis, la hemos reproducido junto 

a estas líneas, Este Titán, fotografiado junto a una miniatura de Warham- 

mer 40,000 de 28 mm, os puede dar una idea del tamaño real de estas 
temibles máquinas de destrucción masiva. 


El responsable de haber construido este Titán es Richard Steadman, de la 
7 tienda Games Workshop de Poole. 


¡El Titán convierte en hormiga 
a cualquier miniatura de 28 mm! 





QUÉ OPINAS DE LA WHITE-OWARF? 














Después de lasidámbios:quememosreálizado en la revista querenós/ saber qué os han parecido, y de paso aproybohár 7 
1 para ver cuáles: son vuestras secciones preferidas de la revista para 890 Seguir haciendo lo que nos/mole//Así qué si 
pos contestas a esta encuesta'antes der día 30,48 Octubre podrás panicipar. en el sorteo de un ejemplar de Gorkamor- 
ka que haremos ese día en cuanto fias/llegue, el corréo (sí ares elafonunado jugador que:recibirá el primer Gorkamorka 
de España no te haremos sufrir y te lo Comuniearemos alnstame)¿ Puntua cada Uno delos artículos de 1 a 5 (1 = Pési > 
mo; 2 = Malo; 3 = Bueno; 4 = Excelente; 5 = Insuperable): 13115 
Contenido A ¡Defensores de Avélorn El Poder del ¡Waaagh! % E h 
¡Contenido ¡Contenido Contenida; 3 
4 Diseño ] Disaño Diseño ES 
Noticias Games Workshop' Tallér de Modelismo Las Minas del Rey Zak-Lomok d 
Contenido Contenido Contenido y 
Diseño Diseno Diseño , 
¡Redención! ) Héroes Marines Espaciales Bautismo de Fuego e 
Contenido ñ Conténido Contenido E 1% 
Diseño Diseño Diseño ] El 
Gorkamorka- y :” Luces Venta Directa En 
Contenido. ' Contenido Contenido la 
Diseño [Diseno Diseño El E 


ARO) 
¡BL e cuanto a e 


¿Quieres hacer algún comentario? 





E Nombre: Edad Teléfono: 


Calle: se 
Código Postal: Localidad: 


Envía esta encuesta a: 
Games Workshop Calle Francesc-Layret 3739 
08950 Esplugues de Llobregat (Barcelona) 
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Novedades Recomendadas 


"Tormenta de Venganza 
(Suplemento en caja) 

Exploradores Marines Espaciales 

(cinco miniaturas en caja) 

Exploradores Marines Espaciales 

con Arma Básica 

(tres miniaturas en blister) 

Explorador Marine Espacial 

¡con Bolter Pesado 

(miniatura en blister) 

Sargento Explorador Marines Espaciales 
(miniatura en blister) 


Exploradores Marines Espas 
(tres miniaturas en blister) 


Hermana Serafín 
(miniatura en blister) 





Hermana Serafín con Lanzallamas 
(miniatura en blister) 


Hermana Superiora Ser 
(miniatura en blister) 





Uriah Jacobus 
(miniatura en blister) 
Predicador Imporial 
(minlatura en blister) 

Fratría Militante 

(cuatro miniaturas en blister) 


Señor de la Guerra Nazdreg 
(miniatura en blister) 





WARHAMMER 


2.975 Pta 


3.275 Pta 


1.425 Pta 


1.275 Pta 


1.275 Pta 


1.425 Pta 


975 Pta 


975 Pta 


1.275 Pta 


1.925 Pta 


975 Pta 


1.275 Pta 


1.875 Pta 


¡WAAA-NAZDREO! 


Acaba de llegar Nazdreg Ug Urdgrub, 

Señor de la Guerra del Clan Luna 
Malvada, completamente prepara- 
do para lanzarse a la conquista de 
Limnos IV mano a mano con su 
kolega Ghazghkull Thraka, Señor 
de la Guerra del Clan Gott y profe- 
ta del ¡Waaagh! Y como nos pare- 

cía todo un detalle 

que pudierais efec- 

tuar vuestros primeros Y 

disparos con el Akribillador de Nazdreg en los 

escenarios de la Campaña Tormenta de Ven- 

ganza, encargamos a uno de nuestros mejo- 

res diseñadores de miniaturas que realizara 

de una vez la magnífica miniatura que por fin 

podéis tener en vuestras manos. 









Mark Leake, que se ha encargado de pintar- 
la, nos ha confesado que 
ésta es la mejor minia- 
tura que ha pintado 
hasta ahora, y 
estamos seguros 
de que todos le 
daréis la razón 


Por otra parte, estamos seguros que 
la mayoría de vosotros alucinaréis 
con las nuevas miniaturas de 
Exploradores Marines Espaciales 
que ha diseñado Jes Goodwin. Es 
tal el ardor guerrero que exteriorizan 
sus rostros, que más de uno pensará que más que de Explo- 
radores, se trata de Marines Espaciales completamente desa- 
rrollados, pero sin el cásco. 








Warhammer 40,000 de viaje 





Steve y Adri a . 
durante un viaje en coche 


lan ponen a prueba el juego 


Es increíble hasta qué extremos son capaces de llegar algunas perso: 
nas para poder librar una batalla de Warhammer 40,000: Glen Robin 
son, de Games Worskhop Australia, estaba muy abatido porque no 
podía llevarse consigo su habitual mesa de juego de 240.cm x 120 ch 
en un viaje a Inglaterra, por lo que decidió construir su propio Warham» 
mer 40,000 de viaje. Con la colaboración de sus amigos Tero Kanko y 
Dave Taylor, construyó el juego que podréis ver en la fotografía. Todo el 
juego, incluido el campo de batalla, es lo suficientemente pegueño 
como para guardarlo en una caja de miniaturas. 

Las miniaturas, que son de Epic 40,000, han sido montadas sobre alfi 
leres. De esta forma las miniaturas pueden "clavarse'” sobre.el campo 
de batalla, evitando que cuando estás viajando en avión, y éste antra en 
una turbulencia, las miniaturas salgan volando, obligando a terminar 
prematuramente la batalla. Al igual que las miniaturas, los elementos de 
escenografía son de Epic 40,000, y están fijados sobre el campo de 
batalla con trozos de alambre para conseguir una mayor estabilidad. Si 
observáis detenidamente la fotografía, ¡incluso podréis distinguir la con- 
versión del Marine Espacial del Caos para representar a Abaddon! 
¡Para volverse loco! 
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40,00 






ntre los más fanáticos guerreros 
que sirven a la Eclesiarquía se 
CUE CEE 
Batalla del Adepta Sororitas. Estas guerre- 
ras defienden a la Humanidad de las maléfi- 
cas hordas del Caos, la insidiosa amenaza 
de los herejes y las invasiones de alieníge- 
nas paganos. Con su entrenamiento de 
elite, su excepcional equipamiento y su ina- 
movible fe en el Emperador, las Hermanas 
de Batalla han derrotado a los enemigos 
de la humanidad en incontables batallas 
en todos los rincones de la Galaxia. 


Por primera vez se revela la historia completa de la 
tortuosa y larga evolución del Adeptus Ministorum 
desde su fundación en un pasado remoto hasta su 
organización actual. La historia del Adeptus 
Ministorum proporciona una visión única de los 
poderes y la política que rigen la Humanidad, y su 
efecto sobre los guerreros del imperio. 


Este libro contiene la descripción y las reglas 
completas de todos los combatientes de la 
AS 
Fratrias Militantes, hasta las nobles Hermanas 
de Batalla de las Órdenes Militantes del Adepta 
Sororitas. También se describen los zelotes 
Contesores, los furibundos Predicadores y los 
infatigables Misioneros del Adeptus Ministorum, 
además de las Hermanas Superioras y 
RR EE EE 
Batalla. Además, se incluyen las reglas sobre 
las escuadras de elite de Serafines y el impre- 
sionante Tanque Lanzallamas /mmolator. 


Mm 


La Lista de Ejército de este Codex permite organizar un ejército del Adeptus Ministorum para combatir en los campos de batalla de 
Warhammer 40,000, También se indica cómo pueden incluirse las tropas del Adeptus Ministorum como aliados de otras organizaciones 
Imperiales. Por último, la sección de Personajes Especiales describe algunos personajes destacados de la historia del Adeptus 
Ministorum, como Santa Práxedes de Ophelia VII; Helena la Virtuosa. Priora de Opheta VI!; y el Archicontesor, Redentor Kyrinov. 


Se incluyen las reglas para las nuevas Reliquias del Adeptus Ministorum, así como las reglas para realizar Ritos Sagrados antes de la 
batalla y consejos para incluir un ejército del Adeptus Ministorum en tus batallas y campañas. 


Citadel, el Castilo de Ctadel, Games Workshop, el 
Ba 


op y Warhammer son Marcas 
radas de Games Workshop Ltd. Hermar 










son Marcas Comerciales de Games 


A pra ropiadad de Games Worishop Ltd Copy dos los Derechos Resor WORISHOP 














“Enemigo localizado. Ravenwing iniciando 
maniobra de ataque. En nombre del 
Emperador, ¡atacad!, ¡atacad!, ¡ATACAD"" 


Gran Señor Gideon de la Ravenwing 





Con el lanzamiento este mes de la caja de la Fuerza de Ataque de la 
Ravenwing y el suplemento de escenarios Tormenta de Venganza, ¡en 
Games Workshop todo el mundo se ha contagiado de la locura por los 

Ángeles Oscuros! Ante la insistencia de algunos conocidos (y no tan 
conocidos) Comandantes de los Ángeles Oscuros, hemos incluido uno de 
los escenarios que no pudimos incluir en el suplemento Tormenta de 
VENTA AR E ENS 
componentes adicionales necesarios para librar esta batalla. 


Ls 








Adrian Wood: Siempre me 
TS 
Oscuros. Seguro que esto tiene 
algo que ver con que sus 
armaduras sean verdes. Las 
unidades que más me gustan 
son el Ala de Muerte y la 
Ravenwing por la personalidad 
que confieren al Capítulo. 








Owen Crisp: La directriz 
táctica más importante de los 
Ángeles Oscuros es jamás 
dejar aislado un vehículo de 
la Ravenwing pues será 
rápidamente derribado, Al 
contrarío, siempre deben 
alejarse lo más rápidamente 
posible de las tropas más 
peligrosas del enemigo, 
generalmente Lanzallamas y 
otras armas que utilicen 
plantillas de área de efecto. 


Los restos de metal retorcidos, plasticemento resquebrajado y ceramita fundida 
del combate. 


atestiguaban la ferocidad 


, Delante de ellos, los Eldars habían construido 


algún tipo de batería de armas pesadas que había detenido el avance Imperial. 
Apollyon recitó en voz baja la Letanía del Odio a medida que su Land Speeder 
aceleraba hacia el enemigo. Hoy proseguirían el avance y los Eldars morirían. 
Remontándose ligeramente, el Land Speeder se preparó para efectuar un último 


ataque sobre la marcha. Los motores gimieron 
como almas torturadas cuando picó hacia el 
centro de la hueste Eldar. Los sobrecargados 
supresores presionaban contra su Servoar- 
madura mientras maniobraba violentamente y 
rezaba al Emperador para que le protegiera de la 
granizada de proyectiles Shuriken que volaban a 
su alrededor. Durante un instante, la fortificación 
Eldar llenó el punto de mira. Ese instante era lo 
único que necesitaba. Con una rapidez producto 
de la familiaridad de la acción, disparó el Cañón 
de Asalto y una hilera de agujeros penetró la lisa 
superficie exterior. Tras una lluvia de chispas 
verdes se produjo una sorda explosión que 
destruyó las arcanas armas Eldar. Una vez 
cumplida su misión, se retiró. Otro enemigo 
había muerto entre las garras de la Ravenwing. 














Gav: El suplemento de 








senarios Tormenta de Venganza contiene nue 
Warhammer 40,000 (os lo aseguro, ¡yo 1 


Venganza representa los combates de l 


Va 
t £ 
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4 ' á 








9 magníficas batallas para 
jarlos y probarlos!). Aunque Tormenta de 
Ángeles Oscuros contra el poderoso ¡Wasagh! dirigido por 


ismo ayudé a dis 






Ghazghkull Thraka y Nazdreg, los escenarios pueden ser utilizados prácticamente por cualquier ejército 
(aunque en algunos casos puede ser necesario electuar algunas pequeñas modificaciones). Cada 


escenario varia en tamaño, desde pequeñas misiones de reconocimiento en las que unos cuantos 
Exploradores intentan infiltrarse detrás de la: 


se ven implicados ejércitos gigantescos 





s líneas enemigas hasta ataques a gran escala en los que 
kilómetros de fortificaciones (bueno, al menos unos cuantos 





metros) y se produce una gran devastación. (¡Por ahora es magnífico, sigue! - Ed.) 


Además, en este suplemento hemos introducido unos cuantos personajes especiales nuevos que 


pueden incluirse en los escenarios, reglas especiales para relacionar los escenarios en una misma 
campaña, y consejos de modelismo. Debido a la gran cantidad de material existente, nos dimos cuenta que no había 


sitio para uno de los escenarios que habíamos preparado: ¡Purga!. En lugar de permitir que este escenario se perdiera 
para siempre entre las profundas catacumbas de nuestros archivos, pensamos que os gustaría que lo desempolváramos 
y lo sacáramos a la luz del día en estas páginas. Así pues, sín más preámbulos, os presentamos el escenario de ¡Purgal. 


«Múltiples señales frente a nuestra posición. 
Dirjanse a las coordenadas indicadas. 
¡Exterminaremos totalmente a 
estas abominaciones! 


pre hay un período 
npaña, siempre ha 
dl o enemigo 


Después de cualquier Ñ . 

de tiroteos y escaramuzas. Aunqu 

puede haber sido der tado, es 

ent 2didos € 

superviviente ncone 
y ji nm ngan tiempo 

lugares deshabitados, no tengan iempo 

para un nuevo ataque: Este escenario rep 

Patos combates que tienen lugar durante 135.0 

de limpieza y proporciona un ent 

deben superarse una rie 


el ejé 
importante 


TRASFONDO DEL ESCENARIO 


o en 
E al los Marines Espaciales se han dividido er 
sh. fic 
dos para peinar un área específi má 
as e Mara atrapar a los Orkos en la red de Marne. 
aos eva cerrándose. El escenario de ¡Purga 
es ur unto en que algunos Marines Espacl 
pais P 150 que hay muchos más a ambos flan 
pe Ñ ac ercando a los Orkos que est huyendo pee 
están Ca ruta de escape para los Orkos es abrirse PR8O 
La única ruta de es 


1es Espaciales y huir 


e dos o tres jugadores. 
nario puede librarse dos o gadore 
A e jugadores, uno estará al mando de e 
5 us y el otro, al mando de los Orkos, Sl 
Ma a gora, dos al mando de los Marí 
ti ugadores, dos el 
s Esp le ro, al mando de los Orkos. 


INFORME DEL 
RECONOCIMIENTO 


enario de ¡Purgaj deb 


Si particip 


ciales y € 


una mesa de 100 








A 40 o —— 


+ 
se ésta deberá reemplazarse por las 


> lo Y a irespondientes, tal des 
A aciales: El rrespondientes, tal y 
Despliegue de los Marines A Aa ea 
Marines Espaciales está dividido e 


be de cribe en el Orden 
ibe en el Orden de Batalla. Cada grupo debe des: 


scenario ¡Purga! el jugador 


EA o A A Juidas en el encarte de 


gar en uno de los bor e Encuen: E s 
a as dan para determinar 
Pmimerason y que los Marines Espaciales 

ntímetros en el inte- mos ue o 

de la me Despliegue Ej jugador Orko debe colocar las Fichas se Eroueci el 
joe Oros una taza, mezclarias bien, y situar un pequeño montés de 

comio nca en el centro del campo de batalla, Todas les 14 
hayan desplegado ituarse boca abajo, de forma que ni lc 


o] lan ver su contenido ante: 
Lts Marines Espaciales puedan vel 


Espacial gado! n reveladas. os 
E otro montón de fichas, Cal 
Dl 0 ó colocarse otro montón de 
co e debe situarse al menos a 40 centímetros 
a, y al men setros de 
zonas de despliegue de 


montón de ficl 
ualquier otro mal 

des cortos de la mesa (las 

Espaciales). 





Aunque el suplemento de escenarios Tormenta de 
Venganza ha sido diseñado pensando en los 
jugadores experimentados que ya disponen de 

ejércitos de un tamaño considerable, también 
puede utilizarse como una excelente forma de 
desarrollar un nuevo ejército. El tamaño de los 
escenarios es muy variable, desde un pequeño 

ñ grupo de tropas en ambos bandos hasta grandes batallas 

> 5 en las que toman parte miles de puntos de tropas. Esto 
significa que si sólo dispones de una o dos escuadras 
pintadas puedes empezar librando los escenarios más 
pequeños. A medida que adquieras más miniaturas, 
podrás añadirlas al ejército para librar las batallas más 
grandes. Sin embargo, has de tener en cuenta que en 

algunos escenarios deben aplicarse reglas especiales o 

deben modificarse las reglas habituales, por lo que 

debes estar muy familiarizado con el Reglamento de 
Warhammer 40,000 antes de empezar a jugar. 








] 
h 
] 
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A o ara 


y A, 


Estas son algunas de las 
combinaciones posibles 
para colocar las barricadas y 
obtener estructuras 
defensivas más grandes. 


s Ss 
te mes. Seguid las instrucci 
incluidas en el encarte de este deta 
h estructuras de cartón inc! crepas 
as de bil prlde ia montar las diferentes scores, pega modo a a . 
Bimes Ls : navidad aepe iliza .conderse durante el 
' perales aDara :tán utilizando para es 
blanca. Las barricadas pue a cn dan 
de as los escenarios de Torment 
representar fortificaciom A 50 e sengare en 
a o pardos debe rechazar el pa enemigo. Ena pos ba 
da ae la rei licarse en cada escenario, el mani ps de na 
prnproso ibamos pain posiciones defensivas, que puedes combinar con: cie 
a estadios Aunque ya parecen suficientemente inexpug; , 
ás impresios E 
que sean aún más imp 


" " 
alambre de espino y reforzarlas con trampas antitanque! 


Excepto por las restricciones anteriormente indic das, 
sa montón de fichas puede situarse donde quiera el 
Jigador Orko. El jugador Orko deberá seguir colocando 
montones de fichas siguiendo el mismo pro niento 


Huida de los Orkos: Los Orkos pueden huir q impo 
euialla saliendo por cualquiera de las zonas de des 
Poegue de los Marines Espaciales. Los Orkos que logren 





hasta que le sea imposible coloca más 
El número de fichas en cada montón depende de 
lropas que estén utilizando los Marines Espaciales 
Como se indica en la siguiente tabla. 


Tropas Marines Espaciales N? Cartas por Montón 


Servoarmadura 


3 
*Excepto Rhinos 


Revelar las Fichas 
de lo: 


límetros o menos de un montón de Fichas 4 
Éstas deberán girarse para rev 

tenido de | 

interrumpiendo el resto del movimiento alguno) 
de los Marines Espaciales. Las fichas también deberá 
Yelarse si el jugador Orko obtiene un resultado 

al inicio de su tumo, tal y se de: 

Batalla Orko. Cuan vele un montón de fichas, 
fiador Orko deberá girar las fichas para determine 
lropas Orkas que hay en l 
EN Cuenta que algunas cartas represent 
Gretchins. Pueden incluirse 


Duración de la Batalla: Los Ma, 

E Primer lugar. La batalla proseguirá hasta que 
revelado todas las Fichas de Encuentre 
Orkos sobre el campo de b, 


batalla, o hasta que 
Marines Espaciales hayan muerto. 





escapar reducen las pc 
Espi 
lación, Los Ork 
des largos de la me 
Condiciones de Victoria: Cada jugador con: 2guirá un 
por eliminar miniaturas ene. 
alor en puntos de la miníatura (en | 
e tabla indica valo! 
drá tantos puntos 
da una de sus miniatu. 
que consiga ess s puntos que habría 
obtenido el jugador Mar ¡pacial si la hubi 
ado (por ejemplo, un Gretchin que consiga 
Permitirá al jugador Orko obtener cinco puntos dí 
adi Al final de la bz 
nido más pur 


Tipo de Tropa Pu 


Intos de Victoria 
Gretchin 
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Uno de los elementos más 
ll impresionantes del suplemento de 





escenarios Tormenta de Venga! 
excelente planta de energía de carión y 
incluida en este suplemento. Este 
modelo puede utilizarse en cualquier 
batalla de Warhammer 40,000, y puede 
od como objetivo de una batalla. En 
tormenta de Venganza los Orkos han 


capturado esta planta de energi 
están utilizándola para pobre é 
energía para transportar nuevos refuer- 
e Va a a ¿Podrán evitarlo 
-uros? ¡La a 
depende tan sólo de ml haa 


ii 


ME ran eo 
LIORMENTA DE VENGANZA E AS 
A A , 
Ak 
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pe Aron del edificio 
A Ín que puedes ver 
estas líneas, el suplemento de e 
escenarios Tormenta de Venganza 
también contiene un reglamento de 32 
páginas donde se describen todos los 
e rra dos Órdenes de Batalla, uno 
a e 1 'oSs y otro para los ines 
: E sarral y Le tel de. Ce de ión pepita 
nsejos para construí 
+. escel rel 
portas Fr, ir utilizar en estos modos Sn 
4 ñ , la historia de la Invasió1 z 
' y ono sugerenció para librar los paso Miedo sis 
tes de los Ángeles Oscuros y los Orkos. e 
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== Así que, ¿a qué estás esperando? 
. Sor 


RINES ESPACIALES 


les está compuesto por una de las siguientes 
opciones. Cualquier escuadra a la que le esté permitido podrá estar al mando de 
Sargento Veterano, cuyo coste deberá inclulraa 2 el total de la escuadra. Cada 
ón representa la totalidad del ejército de los Marines Espaciales; es el propio 
"ugador Marine Espacial quien debe decidir cómo dividir sus tropas entre las dos 
zonas de despliegue. 
2 Escuadras de Exploradores con un 
cada una: 


ORDEN DE BATALLA DE LOS MA! 


El ejército de los Marines Espa 


valor en puntos no superior a 165 puntos 


un valor en puntos no superior a 375 puntos más 1 


6 1 Escuadra Tá 
superior a 150 puntos; 


vehículo con un valor en puntos no $ 
ó una Escuadra de Exterminadores con un valor en puntos no superior a 375 
puntos más un vehículo con un valor en puntos no superior a 150 puntos; 
é 1 Escuadrón de Motocicletas con un valo! ¡or a 375 
puntos más una Motocicleta de Ataque 0 Y 
pertenecer a la Ravenwing) 


REGLAS ESPECIALES 


Cartas de Estrategia: En este escenario n0 $0 utilizan Ca 


Formación Dispersa: En este escenario lodas las escuadras de 
uénes Espaciales pueden ullizar las reglas de formacéó, spers. 
consultad la página 16 del Reglamento de Warhammer 40,000). 


f en puntos no superi 
mm Land Speeder (puede 


tas de Estrategia 


atogia: 
tas de 
lispersa 
),000) 


La horda Orka quedará 
determinada aleatoria- 

enie a medida que vayan revelándose las Fichas de 
Encuentro. A menos que se especifique lo Contrario en la 
ficha, se supone que todos los Orkos están equipados con 
Pistola Bolter, un Hacha y Granadas de Fragmentación; y 
lodos los Gretchins, con Rifle Automático 

Cualquier Guerrero Orko puede cambiar su 

Pistola Bolter y su Hacha por un Bolter. Los 

Orkos equipados con armas especial 

Podrán disponer de un Rifle de Fusión, un 

Rifle de Plasma o un Lanzallamas 


Cartas de Estrategia: En este esco. 
nario no se utilizan Cartas 
de Estrategia, 


¡Rápido muchachoz, 
Zalgamos zumbando!: 

Al inicio de su turno, el 

Jugador Orko puede efec- 

luar una tirada de 1D6. si 

obtiene un resultado de 1 a 

5, no sucederá nada especial 

y el jugador Orko podrá proseguir su 
turno normalmente. Si obtiene un resultado 
de 6, el jugador Orko podrá girar el montón 
de fichas que elija y que aún no haya sido 
fevelado. El ruido y la conmoción general 
habrán alertado a los Orkos, ¡que han de- 
Cidido actuar antes de ser descubient 


Despliegue de las miniaturas: A) revelarse un montón 
de fichas, las miniaturas determinadas. por éstas podrán 
colocarse en cualquier punto situado a 10 centímetros o 
Menos de la localización del montón de fichas. 


Todas las Miniaturas del mismo tipo determinadas po 
una Ficha de Encuentro o un montón de Fichas de 
Encuentro actúan como una misma unidad durante la 
batalla y deberán mantener la coherencia de 'scuadra 
habitual. Los personajes pueden unirse y aban lonar los 
Pelotones como se desee. 


Ejemplo: El jugador Orko revela un montón con dos 
Flchas de Encuentro, y ambas le permiten desplegar 1D3 
Orkos ó 1D6 Gretchins. El jugador Orko decide que 
Prefiere formar un gran pelotón de Gretchins por lo que 
lía 2D6, obteniendo un resultado de 6 Despliega se 
Gretohins a 10 centímetros o menos Je] punto donde se 
omptaba el montón de fichas, y a par de ese 
miento el grupo actuará como un solo pelotón durante 
DAsio de la batalla. Si hubiera optado por los Orkos de 
Carta y los Gretchins de la otra. ambos grupos 
Nubleran formado dos pelotones distintos 

iNo Tengáiz Miedo!: Cualquier pelotón de Orkos o 
¡Srelchins podrá intentar reagrupareo aunque hayan sido 
feducidos a menos del 25% de su tamano original 


¡Trampas Explosivas!: La miniatura que haya activado la 


ficha habrá provocado la detonación de unas a 
Nampas explosivas. Situad la plantila de explosión de 8 


¡PURGA! 


centímetros de radio 

centrada sobre la minia- 

tura que las ha activado. 

Todas las miniaturas cu. 

biertas total o. parcialmente 

Por fa plantila sufrirán un im. 

Pacto de F4 con un modificador 

de -1 ala tirada de salvación si se 

obtiene un resultado de 4 ó más 

en 1D8. Los efectos -de las 

Trampas Explosivas deben deter- 

minarse antes de colocar cualquior 

miniatura de Orkos determinada por el 

mismo montón de Fichas de Encuentros. 

Una vez resueltos sus efectos, la ficha de 
Trampas Explosivas debe descartarse 


Dreggit es un Señor de la Guerra Orko 
equipado con Mega Armadura, un 
Puño de Combate y un Rifle de 
Plasma. Dreggit tiene un valor do 
106 puntos de victoria 


Flashgob es un Caudillo Orko 

equipado con Armadura Pesa. 

ja, Puño de Combate y una 

biarma (Bolter+Bolter). Tiene un 
valor de 62 puntos de vi 


Gofgob es un Caudi- 
llo Orko equipado con Armadura Antifrag y una Pantalla 
Bopenorgía Ezpezial. Gofgob está armado.con una Pistola 
Bolter y una Espada Sierra. Tiene un valor de ey puntos 
de victoria 


Nazmek os un Mekániko equipado con Arm dura Anti- 
lrag, Pistola Bolter y Akribilador Ezpezial. Trono Un valor 
de 38 puntos de victoria. 


Skabskar es un Matasanos con un Cuerpo Cibemétiko y 
armado con un Bolter y un Puño de Combate. Tiene un 
valor de 56 puntos de victoria. 


Grot-thug es un Kaporal equipado con Armadura 
Antitrag, Bolter y Atrapakuellos Electrificado de Kaporal 
Tiene un valor de 36 puntos de victoria. 

Narthug es un Sargento Instruktor equipado con Re- 


vaasaciores, Pistola Bolter y Espada Sierra, Tiono un 
valor de 27 puntos de victoria. 


Lurknob es un Noble equipado con un Armadura Anti- 
Írao. Bolter y Espada Sierra. Tiene un valor de, 18 puntos 
de victoria. 

Barkbad es un Noble equipado con Armadura Antifrag, 
Pistola Bolter y Espada de Energía. Tiene un valor de 18 
puntos de victoria 


Bogskum es un Noble equipado con Armadura Añtifrag, 
Pistola Bolter, Espada Sierra y Granadas de Fragmenta- 


ión y Perforantes. Tiene un valor de 19 puntos de victoria 











(Cd un mundo d 
medieval, gra 
maniobran y avanzan por el 
campo de batalla siguiendo tus 
órdenes para decidir en feroces 
destino del Rein: 
héroes luchan con 
denodada ferocidad montados 
en temibles monstruos, 
tras las devastadoras 





Bretomianos y los esquivos Hombres 
o para empezar a ju 





Las fogatas del campamento 

brillaban y humeaban mientras los 

Orkos se apelotonaban alrededor de las 

llamas. En la oscuridad el fuego iluminaba la 
cerca donde guardaban los buggies y los 
kamiones. Bajo las estrellas, los ceñudos Orkos 


devoraban la cena compuesta por Garrapatos del É 
desierto y gusanos de arena. La comida era 

buena, el combate del día había sido aún mejor, 
pero lo mejor de todo había sido el botín. Bad 

Makz estaba sentado en una rocajébontando 

a los chicoz una historia, la mejor historia 

de todas, la historia de... E 








bien ensayado. “¡Al Waaagh! ¡Al 

historia. Las palabras de Bad Makz 

ar la familiar imagen de un enorme pecio espacial 

la negrura del espacio, llevando a los Orkos hacia 
llas y nuevas conquist 


de repente... ¡BULUMI 
M, PLAF! El pezio € 
Se estrella com 
ichachoz... Recor 
airez y aterrizó 


1. El buggy había 

en el aire durante unos segundos mientras Naggro! giraba inútil 
pi pero 

girar su moto en redondo antes de que le cayera 

ero 

la arena a causa de su 

sí. ¡Qué gran victoria! 


se estrelló, patin pequeño buggy de 
ra enorme. 'e quiere decir má. 
valquier tonto sabe, El pezio patind 
e le cayeron muchos Irozos, 

¡tal y rocas salieron volando por 

hoque de todos los tiempos, ¡y p 

¡oque! Por donde patinó el pezio se 
xrre el dezierto a lo largo de 


s el gran cañón que nozotros 








sus abruptas laderas 
de kilómetros de arena, 





Elpezio quedó tan e: “ le ahi vie 


ante 
nde 





¡Al 
haz 





¡Enorme! El pecio A 
Cuando impactó en la 

espesa que ocultó el sol durante 

tendió por el desierto matando a la poca vida 

Los seres vivos que no murieron quedaron terriblemente mutade 
restos del pecio podían encontrarse por todas partes. Pero 
'medio de una destrucción semejante, algo surgió del 

¿Qued m 

Kavador N 

Los chicoz Orkos cantaron mientras Bad Makz se reía. “¡No! 
¡no! ¡no! ¡no! ¡Lo verde ez bueno, lo verde ez mej ¡Lo 

82 bueno, lo verde ejor!” El grito resonó por todo el 
desierto, y a él se unieron los distantes aullidos de alguna 
innombrable bestia salvaje 












Los Orkos se levantaron otra vez y empezaron a cantar de nuevo: “¡De 
vuelta al Waaagh! ¡De vuelta al Wasagh"” Bad Makz levantó su huesuda 
mano y los Orkos callaron de repente. 




















Los Orkos se pusieron en pie de un salto y gritaron “¡Gorko y 
Morko! ¡Gorko y Morko! ¡Gorko y Morko! ¡Gorko y Morko!” hasta que 
el desierto resonó con sus voces retumbantes y Bad Makz levantó sus 
brazos hacia el cielo. 
















Los Orkos se agitaron inquietos ante la descripción de la feroz 

pelea entre los Gorkistas y los Morkistas, Escucharon 

asombrados mientras Bad Makz contaba cómo el nuevo pecio 

se tiñó de sangre verde y los incendios devoraron Mekaburgo. 

Se imaginaban a los Orkos luchando entre las llamas mientras 

su mundo se desmoronaba en pedazos hasta que todo quedó 
convertido en cenizas, humo y ruinas chamuscadas. 













Bad Makz trunció el ceño mientras hablaba. Un pequeño Kanijo lo vio y 
se apartó de la fogata donde había esperado poder calentarse, Tenía E S 
suerte de no haber sido devorado. Más tarde, cuando empezaran a = . , mapeo 
escasear los gusanos de arena, probablemente se lo comerían. Así era . e > 
con los Orkos. Donde había Orkos, había Kanijoz. Donde había Kanijoz > " y ñ 
había Garrapatos y otras pequeñas criaturas verdes y hongos... Los . 
hongos estaban por todas partes. Por toda la galaxia, donde quiera que > 
vivieran los Orkos, los planetas se Orkificaban u Orkiformaban il 
gradualmente. Las criaturas y los hongos aparecían como por arte de. 
magía hasta suplantar a las formas de vida nativas. Al final sólo 
quedaban los Orkos y los de su especie. Los Orkos saltaron al aire gritando y aullando salvajemento. La mitad de 
; ro ellos gritaban Gorka tan fuerte como podían, y los otros rugían Morka de 
la : la forma más Orka posible, “¡Gorka! ¡Morka! ¡Gorka! ¡Morka! ¡Gorka! 
A ¡Morkal ¡Gorka! ¡Morka! ¡Gorka! ¡Morka! ¡Gorka! ¡Morka! ¡Gorka! 
e ¡Morka! ¡Gorka! ¡Morka! ¡Gorka! ¡Morka!" Por último, cayeron al suelo 
s agotados y con la voz ronca. Bad Makz esperó hasta que todo quedó en 

- silencio antes de seguir con la historia, 


















Los Orkos se levantaron al unísono y gritaron a todo pulmón, ¡De vuelta psp 
al Waaagh! ¡De vuelta al Waaagh! -gritaron hacia el cielo donde se 
imaginaban al ¡Waaagh! recorriendo el cielo estrellado- ¡De vuelta al e 

Waaagh! ¡De vuelta al Waaagh!" Se imaginaban que si gritaban lo So 
bastante fuerte los chicoz que estaban en el ¡Wazagh! podrían oírles rs 
incluso entre el fragor de la batalla 








ORKAMORRA: 


¡ 
Gorkamorka es un juego de combate entre vehículos que se mueven a gran | 
velocidad, una lucha frenética entre bandas de salvajes Orkos en un desierto . 
achicharrado por el sol. Como despiadado jefe de una banda debes vencer a tu 
adversario utilizando la habilidad, la astucia y la suerte. Dispones de armas 
primitivas pero eficaces y, lo más importante, peligrosos y veloces vehículos con 
los que atravesar las ardientes arenas de este mundo inhóspito. Pronto aprenderás 
cómo armar y utilizar a tus guerreros Orkos para sacarles el mayor partido posible, 
y cómo utilizar los poderosos buggies para derrotar al enemigo. Cada vez que 
juegas a Gorkamorka tu banda se hace más grande y mejor. Con cada victoria 
I consigues “piñoz”. Con los “piñoz” conseguidos puedes adquirir armas aún más 
| letales, construir más vehículos o mejorar los que ya tienes, y reclutar más  * 


miembros para la banda. 
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Cada vez que tu banda luche, crecerá y aumentará su poderío a medida que los 
supervivientes aprenden nuevos trucos y mejoren sus habilidades. Los Orkos 
jóvenes aprenden rápidamente hasta convertirse en guerreros veteranos, y: los 
guerreros veteranos se harán más fuertes y poderosos con cada victoria. A medida 
que el jefe de la banda va enriqueciéndose y los miembros de su banda son más 
peligrosos, su fama crecerá a los ojos de Gorkamorka. Guerreros de mala reputación 
le buscarán, los Mekánikos más mañosos le ofrecerán sus servicios, y los Orkos 
rivales conspirarán para destruirle. Para los Orkos, el miedo y el respeto están estre- 
chamente relacionados, representando las dos características primordiales del éxito. 








GAMES WO Ss ESHOP >. 


Buscamos jóvenes entusiastas, de todas las provincias de 
España, que quieran formar parte del equipo de las Tiendas 
- - Games Workshop. Necesitamos tanto Encargados como 
“Dependientes para continuar con nuestro programa de 
0 de pia Cl tú a quién bustamos?. E 


Buenos cocinan del Hobby Games Workshop 
IES OS 
Personalidad extrovertida 
Ganas de trabajar 
Eiezibilidad en tu penas libre 


Intepráción en una empresa en cuida expansión 
Formación. especializada y completa 
SOS Pesa ino 


¿Te identificas con esta descripción? Entonces queremos conecte pla si y 
hay una Tienda Games Workshop en tu localidad como sino es así, Si estás: 
«interesado: en esta oportunidad, escribe cuanto antes a la diretción Siguiente: 






























































El mágico reino de Avelorn es el más 
antiguo de los reinos Éllicos. Está gober- 
nado por la Reina Eterna, la elegida de 
Isha, la diosa Élfica de la naturaleza. La 
Reina Eterna comparte el gobierno de 
'Ulihuan con el Rey Fénix, pero al contra- 
rio que los Reyes Fénix, que acostumbran 
a ser belicosos y favorables a la guerra, 
los poderes de la Reina Eterna están basa- 
dos en la curación y la defensa. 









Aunque la Reina Eterna es pacífica e intro- 
vertida, y sus tierras son muy bellas, el rei- 
no de Avelorn es un lugar peligroso y sal- 
vaje, con problemas heredados de las gran- 
des guerras del pasado. Los monstruos ace- 
chan entre la penumbra de los bosques 
mágicos, y los Goblins asaltan las pobla- 
ciones élficas mientras los Elfos Oscuros 
intentan constantemente infiltrarse para 
asesinar a la cogobernante de Ulthuan. 


alimis Bestia con sus Arcos Largos, la Guardia de 
las Doncellas nunca abandona asu Señora, la Reina 











Los enemigos “de Ulthuan han atacado 
Avelom más de una vez, y hace mucho 
tiempo la Reina Eterna Astarielle fue as 

ada por «doradores del Caos, Por eso, 
durante el reinado de Yvraine, la segunda 
Reina Eterna, se creó la Guardia de las 
Doncellas. La guía espiritual de Ulthuan 
no tendría que enfrentarse nunca más sola 
y dosprevenida 4 sus enemigos. Un 
entenar de sus súbditas más valientes y 
leales se ofrecieron voluntarias, y los 
mejores maestros de armas de Ulthvan les 
enseñaron el arte de la guerra, Con el 
tiempo se convirtieron en guerreras de ex- 
iraordinaria habilidad, y desde entonces 
han protegido a la Reina Eterna contra 
todos los ataques. 














as 














Desde el tiempo de Yvraine, la Guardia de 
las Doncellas siempre ha estado formada 
por un centenar de guerreras: las más 
bellas, valientes, gráciles y leales de todas 
las súbditas de la Reina Eterna. Todas las 
doncellas de Avelor sueñan con conse- 
guir un puesto en la Guardia de las Donce- 
llas, ya que el prestigio conseguido por ser 
una Doncella Guerrera aumenta el presti- 
gio tanto de ella como de su famili 








La Guardia de las Doncellus defiende 
constantemente a su señora: la protegen 
día y noche, y su pabellón de seda siempre 
está vigilado por una docena de estas don- 
cellas guerreras. Las Doncellas guerreras 
son cortesanas y guardaespaldas, tan 
capaces de tocar la flauta y el arpa para 
divertir a su señora como de matar a un 
Asesino Elfo Oscuro con la espada o 
rechazar un ataque de Hombres Bestia e 
arcos largos. 












































Alarielle, 
Reina Eterna de Avelorn 


El encargado de dirigir la defensa de Ave- 
lora es el Paladín elegido por la Reina 
Eterna. La Reina Eterna nombra a un sólo 
Elfo como su protector, y ningún otro 
varón puede portar armas en su presencia, 
excepto en tiempo de guerra 





El Paladín de la Reina Eterna se considera 
que es el general más importante de Ulthu- 
an, por detrás tan sólo del propio Rey Fé- 
nix, Por tanto, no es sorprendente que el 
sueño de todos los jóvenes de Avelorn sea 
ser elegido como consorte y Paladín de la 
Reina Elena 








Tyrion, el príncipe Alto Elfo de la Casa de 
Aenarion, es el actual Paladín de la Reina 
Eterna Alarielle. Tyrion es el guerrero más 
poderoso de todos los Altos Elfos de esta 





La Guardia de las Doncellas 


era, un 





ble paladín bien preparado para su 
¡eral y un guerrero sin 





misión. Es un gran ge 


¿ rival, que hasta ahora ha logrado proteger a 


Alarielle de todo mal. 


Esto no impide a los pretendientes de la 
Reina Eterna acudir desde todos los rinco- 
nes de Ulthuan para conseguir su favor. 


Siempre pueden encontrarse grupos de ca- 


balleros y nobles Altos Elfos dispuestos a 
demostrar su bravura y poder frente a 
cualquier peligro, 

En tiempo de guerra, Altos Elfos proceden- 


tes de todos los reinos de Ulthuan se reúnen 
para defender Avelorn de cualquier daño. 


3 Guerreros de lugares tan remotos como Ca- 


ledor acuden junto a la Reina para ganar el 
favor de uno de los gobernantes de Ulthuan 


Leones Blancos de Cracia 


El vecino reino de Cracia, donde se adora 
a Isha, tiene una especial predisposición a 
enviar guerreros pará proteger los domi- 
nios de la Reina Eterna. Es habitual que 


3 una compañía de Leones Blancos perma- 
Í nezca junto a la Reina. Estos Leones 


Blancos son los compañeros de armas del 
príncipe Tyrion en las campañas contra 
los Elfos Oscuros. Actualmente son los in: 
vitados de la Reina Eterna, aunque en 
caso de necesidad pueden ayudar en la 
defensa del reino. 





Í Los habitantes de Avelorn prefieren com- 


batir con el Arco Largo, y si es necesario, 
la Reina Eterna puede reunir un gran nú- 
mero de arqueros para ayudarla cuando 
Ulthuan está en peligro. 
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L EJÉRCI TO DE AVELORN 


(ejército de 1.975 puntos) 


Éste es un ejemplo del ejército al que deberá enfrentarse cualquier invasor del boscoso reino de Avelorn. Está 

dirigido por el Príncipe Tyrion, el Paladín elegido por la Reina Eterna, y está formado por las tropas que 

podrían reunirse rápidamente para defender a la Reina de Ulthuan. En las páginas siguientes puedes ver este 
ejército al completo, junto con la Hoja de Control de Tropas y las Tarjetas de Unidad. 














Los ¡Defensores de Avelorn incluyen una rar Se precisión, y cuando cargan Para sacarle el mayor partido posible a la 
unidad de Yelmos Plateados que represen- contra ellas Jucharán con la eficiencia y Guardia de las Doncellas, es recomendable 
tan a los jóvenes nobles Altos Elfos que idad habituales de las levas de mantener siempre a la Reina Eterna junto a 
han viajado hasta Avelorn para conseguir ciudadanos. la unidad. Su presencia las hace inmunes a 






A los chequeos de psicología y desmoraliza- 
lalmente” prefiero un regimi e iS 

' > 2 ción, y también les proporciona la pro- 
Los Arqueros representan a los Elfos de — bastante grande, de al menos 12 miniatu IAE des Boca de eb 





el favor de Ja Reina Eterna, 



































cos de ct y preferiblemente más. Cuantas más 
ct er a s ei la efectividad de sus El Estandarte de Avelorn es muy efectivo 
¿de peligro. reglas es “contra las tropas con un reducido valor del 
Elfo NEL A atributo de Liderazgo, como los 
Los Leones Blancos son los compar Goblins o los humanos, por lo 
eros de armas del Príncipe Tyrion " 
que visitan como invitados los. bos. e 
contra estos ejércitos, Si un ene- 
ques benditos de a Reina de Ulman. e a eo en 
Durante el combate, el poder mágico chequeo de Liderazgo, podrás 
de la Reina Eterna y el temible poder. aguantar y disparar, ¡y probable- 
del Príncipe Tyrión son feroces riva a mente podrás cargar contra ellos 
les para cualquier personaje enemigo. , en el próximo turno! 
mientras que la Guardia de las Don- : El Cuerno de Isha-es un objeto 







cell Leones ' s »./ 
arall, 1 temp Ñ mágico muy poderoso, pero'sólo 
unidad de infantería enemiga a O 

5 3 batalla, Es muy importante elegir 
¿Los Yelmos Plateados son una pode- Í h el momento adecuado para hacer- 
rosa tropa de choque, capaz de llegar > lo sonar, ya que dobla la efectiy 
rápidamente al combate cuerpo a . dad de las Doncellas. Personal. 
cuerpo con el enemigo. Dirigidos . mente prefiero esperar hasta qu 
personalmente por Tyrion, su carga ¿ la Guardia de las Doncellas esté 
debería ser capaz de derrotar a a trabada en combate cuerpo-a 


mayoría de sus enemigos. Y O E cuerpo. para conseguir que la 
> 1za Se incline a su favor 










"Tinto los Arqueros como! la Giardia | 
de las Doncellas están armados con inci Paladín en la Guardia 


Arcos Largos, lo que proporciona al/ N e es buena idea, 
ejército una mortífera potencia de ¿a 273 á paco que p iede aceptar los 
fuego a largo alcance, Ys q % dos contra su 


con un obje 
TÁCTICAS DE La GU ADtA 7 
DE LAS DONCEL 











Regimientos 
Yvrcine, Paladina de la Guardía de las Doncellas: 54 punt 
9 Doncellas Guerreras: 226 po: 





15 Leones Blancos de Cracia: 272 puntos 
(Los Leones Blancos incluyen un Músico y un Portacstandarte) 
14 Arqueros: 154 puntos 
7 Yelmos Plateados: 369 puntos 
feln están equipados con Armedira Ligero, Escudo, 


LE, 
LA 





Ye 


Doncel Querer Ye 


els 


7 YELMOS PLATEADOS, 
Portaestandarte, Músico, 


Escudo, Arma de Miano, 
Lanza de Caballería, 
Armadura 


Corvel Élfico con Barda pas; 
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EPIC 40,000 
A NN El 


En el despiadado universo del lejano futuro, cada raza 
debe luchar por la supervivencia. En una galaxia 
EINER EAS 
compuestos por guerreros y tanques libran feroces 
batallas, y poderosas máquinas de guerra causan una 
destrucción inusitada en los campos de batalla 
¡Sólo los generales mas bravos e ingeniosos 


guiarán a sus ejércitos a la victoria! 






Lo AMES 
WORKSHO? 





¡Hola! 

Soy Robin Dews, y he 
vuelto con más ideas 
demenciales para tu esce- 
nografía. Esta vez he 
logrado... 


¡Construir 
seis metros cuadrados de 
campo de batalla por poco 
más de 10.000 Pta! 


¿Creéis 
que es imposible? 
Bueno, seguid leyendo 
y os diré cómo podéis 
construirlos vosotros 
mismos. 
























¡Más madera! 


E rámera 7 de Wine Dira os epi 
qué cómo el lanzamiento del nuevo Epic 
40,000 me habia inspirado para crear toda 
Una serie de tableros de terrano modular 
para librar mis batallas, Muchos de vosotras 
me habéis escrito diciéndome cuánto 08 
había gustado el artículo (gracias én pani- 
cular a Matthew Prentice), porlé que hé 
decidido desarrollar un poco más gl pró- 
yecto de terreno modular. 




















Aunque un campo de batalla completa- 
mente modelado tiene un aspecto fantás- 
tico, para la mayoría de vosotros es muy 
«dificil encontrar un lugar donde guardar- 
lo, a menos que dispongáis de un gara- 
je, una habitación completamente dedi- 
cada a ello, o seas miembro de un club 
de juegos o de un grupo de jugadores 
que se reúna regularmente en una 
sala que disponga de un lugar apro- 
piado para guardarlo. Actualmanto, 
“s mis terrenos modulares de “Desierto 
> me de Ceniza” están guardados en el 
— E a en on desesper Estudio de Diseño, lo que está muy 
sj ros para la cami bien si dispones de un Estudio de 
sin remordinioo batalla Diseño, pero la mayor parte del tiempo también 
lobin posan iprando UN tengo que limitarme a un espacio limitado, En casa dispongo de 
nar que es una habitación donde libro mis batallas, pero que también utilizo como área 
para pintar y para guardar mi creciente colección de juegos y libros. Por to tanto, quería un 
terreno que pudiera guardarse sin problemas (debajo de una cama, contra la pared o detrás de un arma- 
tio), que me proporcionara una amplia variedad de tipos de terreno, y que fuera bastante simple y barato de construir. Muy 
poca gente dispone de un presupuesto amplio para su hobby y, sí puede elegir, la mayoría de la gente prefiere gastar su 
duramente ahorrado dinero en adquirir más miniaturas para sus ejércitos en vez de perder tiempo, dinero y esfuerzo en 
construir elementos de escenografía. Sin embargo, a mí me gusta mucho construirlos, y creo que el aspecto de un paísaje 
bien construido le da un gran realismo a la batalla. 


Teniendo todo esto en cuenta, puse manos a la obra con tres propósitos: construir una mesa de juego completamente nueva. 
que me proporcionara un minimo de tres metros cuadrados de campo de batalla (el equivalente a una mésa gon unos lados 
de 240 por 120 centímetros), que pudiera guardarse fácilmente (debajo de una cama o detrás de un armario), y que costara 
aproximadamente unas 10.000 pesetas. 



























Intento 















Adrian y Al 
para apar? 


Desde el principio tenía muy claro que quería que el terreno fuese modular, construido a partir de cuatro tableros de 120 por 
80 centímetros de lado. De esta forma se solucionaría el problema de almacenamiento, ya que era mucho más fácil encon- 
traf un lugar para guardar cuatro tableros de madera de 120 por 60 centimetros que uno sólo de 120 por 240 centimetros, 
Puesto que quería que los tableros pudieran guardarse uno encima de otro tuve que desechar la idea de construir ningún 
tipo de escenografía en los propios tableros a excepción de carreteras o ríos. Todas lás colinas, bosques y edificios tendrían 
que construirse aparte y colocarse sobre los tableros cada vez que libráramos una batalla. Esto tampoco me importaba 
mucho, ya que me permitiría representar una mayor variedad de campos de batalla. 


Actualmente estoy librando una gran cantidad de batallas de Epic 40,000, y siempre que puedo aprovecho la regla de movi- 
miento por carretera, que incorpora un elemento táctico adicional al juego. También refuerza la escala de la batallas de Epic 
40,000 al unir diferentes puntos del campo de batalla y proporcionar lugares interesantes para colocar objetivos. Todos 
aquellos que hayáis leído un poco sobre guerras y campañas históricas sabéis que las batallas rara vez se libran, sí es que 
alguna vez lo han hecho, en un terreno totalmente al descubierto. A veces, especialmente en la antigúedad, dos ejércitos se 
enfrentan simplemente para acabar definitivamente con el ejército enemigo, pero en la mayoría de ocasiones los ejércitos se 
enfrentan porque necesitan capturar y conservar algún tipo de objetivo, como por ejemplo; un vado, un cruce de carreteras, 
0 por el control de pueblos y ciudades importantes (pero esto es algo que ya trataremos en un próximo artículo). 


Por lo tanto, la idea era crear cuatro tableros de 60 por 120 centimetros, con ríos y carreteras marcados que se “conectarí- 
an entre: sí de una forma realista sin importar cómo se colocaran los tableros. Teniendo esto en cuenta, me dirigía una tien: 
da de bricolage para ver qué podía encontrar. 


Puesto que quería que los tableros se pudieran apilar, deberían ser resistentes, lo que excluía al poliestireno. que es dema- 
siado frágil. Por tanto, decidí comprar cuatro tableros de conglomerado de 80 por 120 centimetros, y de unos 12 milímetros 
de grosor (su precio aproximado es de unas míl pesetas cada uno) como material para la base. El conglomerado /es un 
material compuesto por virutas de madera y cola compactadas por presión, lo que le hace resistente y barato a la vez. Si se 
utilizan tablones de gran longitud (más de metro y medio), será necesario atomillar unos listones por la parte inferior para 
evitar que se combe, pero esto no es necesario para los cuatro tableros de 60 por 120 centímetros. Casi todas las tiendas 
de bricolage venden material de este tipo. En la mayoría se venden tablones de 120 por 240 centímetros, pero si Jo pides 
pueden cortarte el tablón en cuatro tableros de 60 por 120 centímetros. 









El truco para cons- 
truir las carreteras en el 
terreno modular es, por 

supuesto, que coincidan con el 
resto de las de los otros tableros. 
En mi artículo de la White Dwarf 
27 explicaba cómo hacerlo, pero 
creo que merece la pena 
repasar una vez más las 
técnicas básicas... 


Puesto que ya había construido unos cuantos tableros 
representando un desierto de cenizas, decidí construir un 
ierreno más clásico, estilo “campos verdes". Por tanto, a 
continuación adquirí un bole de pintura verde. Muchas 
Vendas grandes de bricolage disponen de una máquina 
mezcladora de pinturas, por lo que puedes elegir un / 
«color de entre una amplia variedad, y ellos te la mez- 

larán en ese mismo momento. Creo que el Verde 
'fctus es muy similar al Verde Goblin de Citadel, y Ea 
'múy útil para pintar grandes áreas de terreno. La 
intura me costó aproximadamente mil pesetas. Ya 
“estaba en la tienda, también compré una lámi- 
ha de poliestireno aislante para construir unas 
cuantas colinas. Ésta me costó otras doscientas 
pesetas. 

















Además de estos materiales, tan sólo necesitó 
medio litro de cola blanca (tres:botellas de Cola 
Blanca Citadel bastarian): 2.025 Pla. 


Seis bolsas de césped antíficial Citadel (3.450 
Pta), aunque también puedes utilizar arena. 
para cubrir el tablero antes de pintarlo. 


Un bote de Marrón Cuero Mordisco de 
Víbora y un bote de Piel de Alimaña para 
maroar las carreteras. También ubilicé una 
mezcla de pinturas azules, verdes y 
turquesa para pintar los rios (650 Pta 
cada una). 


También necesitarás un par de brochas de pintor bas- 
tante gruesas, ¡ya que sería casi imposible pintar un 
tablero con el Pincel de Detalie Fino Citadel! 


Allá vamos 


En las páginas siguientes describiré de forma 

muy visual cómo construí estos tableros de 

juego, porque hacer maquetas, al igual 

que pintar miniaturas, es algo muy 

fácil de explicar sí tienes la persona 

al lado, pero muy difícil de explicar por 

escrito. Sin émbargo, si os fijáls en las 

fotografías y consejos, y utilizáis un 

poca el sentido común, pronto seréis 

nos expertos. pueda comprobarse que 
todas las marcas 


Mientras estaba construyendo los coincidan. 
tabloros decidí utilizar los dos. 

lados de los tableros. De esta 

forma con sólo girar los table- 

ros dispondría de un terreno 

totalmente diferente (¡tam- 

bién se consiguen seis 

estupendos metros cua- 

drados de terreno de 

Juego con muy poco 

esfuerzo adicional!). 

La razón principal para 

ello es que quería inchuir 

unos cuantos rios, que e 


posiblemente no querría utilizar en 
todas las batallas. Así pues, al utilizar los “Y 


En primer lugar marca los 
sels puntos del tablero por donde 
las carreteras van a salir y entrar. 
Deben estar situados en el centro de cada 
borde corto y a la misma distancia de la 

esquina en el borde largo. En estos table- 
ros de 60 por 120 cm estos puntos 
deben estar situados a 30 cm de 
cada esquina. 













































A continuación 
deben se los table- 
ros y unirlos de forma que 
























dos lados podría crear un campo de bataila 
para Warhammer 40,000 estilo "Mundo Desierto” y « Finalmente, 
un terreno estilo "campos verdes” para Warhammer por pintad las carrete- 
el otro tado, ras como prefiráis. Las 

carreteras pueden girar 
¿Barato, no? tanto como se desee por 


Bien, tan sólo me resta decir ¡adelante! Construir terrenos encima de los tableros, 
para campos de batalla es divertido, barato (con tu método comprobando que entren y 
's/ que lo es - Ed.), y creo que hace mucho más intere- salgan de los tableros tan 


A sólo por los puntos mar- 
santes y divertidas las batallas. cados en los bordes 


de los tableros. 



































Manos a la obra... 


E In cuanto regresé de la tlenda 
de bricolage, tenía cuatro 
tableros de conglomerado de 60 
por 120 centímetros, pintura 
Verde, cola blanca, algunos 
paquetes de césped artifi- 
cial y un par de botes 
de pintura Citadel. 












Robin, apresuradamente 
pasadas a máquina, Steve pone manos 
a la obra para demostrar que es pertecta- 
mente posible hacerlo. En primer lugar cubre la 
mesa con papeles de periódico y empieza a trabajar 
£on la brocha y la lata de pintura verde, Después de pintar [3 | U p2edmerplano de la brocha de Steve en 







los cuatro tableros, los dejó secar. Después les dio la vuer- acción. ¡Adelante, chaval! 
ta y pintó la otra cara de cada tablero, con lo que dispuso 
de séls metros cuadrados de terreno. 

o HA 






Ayers plensa qué colores vas a 
ublizar pára pintar los tableros, Aunque 

Sleve pintó su terreno de verde, es posible que 

tú lo prefieras gris, marrón, rosa o de cualquier 
otro color (bueno, ¡quizás rosa no!), dependiendo de sí 
estás jugando a Warhammer, Wartiámmer 40,000 o 
Eple 40,000, y. cuál es el tipo de terreno sobre el que 
quieres librar tus batallas. También es posible que dect- 
das pintar los dos lados con colores diferentes para 
representar paisajes distintos. ¡Tú decides! 



















mente secos, Steve empezó a pintar las cafreteras y los 
ríos. Cuando empecé a trabajar en mis tableros, en primer. 
lugar corté algunos rectángulos de cartulina de 5 por 10 centi- 
metros y dibujé un boceto de la red de carreteras y ríos que quería. 
Una vez tuve las cosas claras y estaba seguro de que todo coincidiría 
Incluso gitando los tableros, los utilicé como guía para trabajar mien- 
Tras pintaba las carreteras y los ros sobre los tableros. 
No todas tus carreteras tienen que atra- 
'vesar todo el tablero. Lo único impor- 


tante es recordar que deben entrar y ES <A 
sallr por los seis puntos señalados, w», 

Cuando coloques juntos los tableros te 

darás cuenta de lo útiles que son las E 


5 er último, cuando todos los tábleros estaban completa- 





carreteras que se interrumpen después 


de 10.6 15 centímetros para colocar 
edificios. o corno lugar donde situar un 
E objetivo (por ejemplo una mina abando- 
E ada) o cualquier otro tipo de terreno. 


lugar pinté las carreteras de color Marrón Cuero Mordisco 
de Vibora, pero tenían un aspecto demasiado simple con un 
'solo calor, así que mezclé pintura Piel de Alimaña para darle un 
to embarrado, Si lo prefieres, puedes simplemente darle textura 
0 con arena o aplicar un pincel seco sobre la superficie de la madera de .. 
'omerado, que tiene suficiente superficie como para poder. aplicar 
Luminaciones, 


16 | O tra fotografía de la mano de Steve en acción, En primer 


E :n esta fotografía vemos a Steve pintando «, 
Deben aplicarse exactamente los mism 
| que al pintar las carreteras, comproban: 
- entren y salgan por los puntos indica: 
girar como se desee dentro del tablero. Fija! 
egan hasta el rio. Esto permitirá colocar 
'b dejarlo como un vado. Incluso puede s 
Jirlo durante la batalla, reemplazáncolo 
les aún más divertido! 


hayas terminado de pintar los ríos y las 
as, ¡es el momento de ponerse pegajoso! 


réls dado cuenta de que todo lo que habéis, 
) 1 ahora ha dejado bastantes zonas bordeádas por 
arreteras. Diluid cola blanca en agua hasta obtener la consistencia de 
y extendedia sobre una de estas zonas, Esparcid inmediatamente 
'buena cantidad de césped artificial y dejad secar. Si trabajáis 


or slipuesto, en vez de césped artificial podéis + 
'o cualquier otro material fino". 
cubrir los tableros, o no cubrirlo con ningún 
matonal, ¡Lo que deciadis! 














Empezando a edificar... 


Pe Supuesto, construir los tableros de terreno tan sólo es la mitad del trabajo. Hay otros tres elementos de escenografía 

'sin los que ningún jugador que se respete libraría Una batalla: edificios, colinas y bosques. En las fotografías de mis table- 
ros, habréis visto que también he montado los edificios del juego de Epic 40,000, y he creado unas cuantas secciones de 

7 bosques y colinas, pintadas y cubiertas de césped artificial al igual que los tableros, de forma que encajaran con el aspecto 

general del paisaje. Estos también son muy fáciles de construir, como podréis comprobar en estos ocho sencillos pasos. 


continuación deben 
mpézarse a montar. 
Jas ruinas, En el caso 
Gel ejemplo, quería 
representar una fortaleza en ruí- 
'nas 'en cada elemento, por lo que 
simplemente pegué con cola 
blánca los edificios en ruinas de 
Epic 40,000. 


'na vez seco, cubrid toda la 
base con imprimación negra y 
aplicad pincel seco, en primer 
lugar con Gris Sombrlo, y. 
a continuación unas iluminaciones finales 
de Blanco Cráneo. Utillzad una brocha 
grande y suave, y construid las luminacio- 
pes poco a poco, dedicándole el tiempo 
que sea necesario. 


D ecidí montar los edificios incluidos en la caja de Epic 40,000 sobre bases de 
cartón rígido por cuatro razones. La primera es que són periectamente ade- 
'cuados ya que puedes colocar arena y grava en la base para crear el etecto de 
escombros. En segundo lugar, de esta forma los modelos son más resistentes y... 
es más difícil que resulten dañados. En tercer lugar, añadiendo un trozo de carré- 
tera y césped artificial en los bordes se adaptan mejor al terreno circundante. Por 
último, normalmente utilizo una regla de la casa que dice que sí una miniatura 
está situada en el interior de un elemento de escenografía, recibirá los beneficios 
por hallarse en cualquier tipo de cobertura incluida en él. Sí tengo los bosques y 
los edificios montados sobre bases de cartón, esto último es bastante evidente, y 
se evitan discusiones del tipo"¡Esa 
infantería no está en el interior del 
bosque!” e 
E n primer lugar, Cortad. 
un trozo de cartón en 
forma de paleta de tenis 
de mesa. Do esta forma, al 
pintar la parte que correspondería 
al mango del mismo color marrón 
que la carretera, se “tundirá" con 
ésta. También deben recortarse los 
bordes del cartón con una cuchilla 
de modelismo para que formen un 
borde biselado, y la base se 
adapte perfeclamente a la super- 
ficio de Jos tableros, 
1 tercer paso es 
aplicar una mez- 
cla de cola blanca y 
agua en los bordes, 
de las ruinas y cubrirlas con 
arena gruesa para represen- 
far escombros y trozos de paredes 
derruidas. Dejad secar unos minutos y 
a continuación sacudid el exceso. 
Dejad secar totalmente el modelo. 
Nota: Cuando el pegamento esté total: 
mente seco, deben cubrirse los escombros, 
¡con una nueva capa de cola blanca mezclada con 
agua y una gota de jabón lavavajillas (el líquido lavavajillas 
rompe la tensión superficial y permite que la mezcla de agua y cola blanca se 
filtre entre los granos de arena) para sellar la superficie, De lo contrario, en 
cuanto empecéis a aplicar el pincel seco, ¡la arena empezará a despegarse! 
Una vez terminado, debe dejarse secar durante toda la noche. 





¡Bish bash, bish bash! = pincel allá vas! 





¡ara finalizar el modelo, he pintado la carretera con la misma. 
combinación de colores Marrón Cuero Mordisco de Vibora/Piel 
de Alimaña que utilicé para las carreteras de los tableros, cubriendo 
con césped artificial Jos bordes (para 
| ello debe aplicarse la mezcla de cola blanca y 
agua y esparcirse el césped sobre ellos). 7 


Esto está poniéndose 
bastante cuesta arriba... 


L 'as colinas son el siguiente elemento a construir, y también 

son muy fáciles. Por supuesto, puedes ir a la tienda Games; 
Workshop más cercana y comprar unas cuantas, peraicomó. 
soy un tipo creativo, prefiero construir las mías UMic8/una slo 

rra de poliestireno para darle 4 la colina la forma básica antes de pintarla con el mismo verde utilizado en Jos tableros. También: 

a cubtí con césped artificial y cola blanca diluida como he descrito anteriormente. Puede construirse uña colina con una forma. 

“adecuada utilizando una cuchilla de modelismo, pero has de cortar con mucho cuidado. Corta siemipita en dirección contraria al: 

¡cuerpo y dedos, y sobre una buena capa de papeles. Al cortar poliestireno con una cuchilla tado $e ánsúcia bastante, así que 

/a recomendable hacerlo én el exterior sí es posible. 


Cómo construir una colina en sólo 
cuatro pasos 


1. (Izquierda) Recorta la forma con 
una sierra de poliestireno 


2. (Abajo) Pinta de verde la colina 


3. (Derecha) Cubre la colina pintada 
blanca 


Cúbrelo de 


bastante boscoso 


n este momentaya 
debes haberle cagido 
el tranquillo a este método, 
así que ¿porqué no cons: 
truír unos cuantos bosques? 
¡Fácil, tronco! 





U na voz.más, recorta una base [A 

de cartón y pintala de verde 

(del mismo que el del tablero, por 

supuesto). Citadel fabrica algunos excelentes árboles en miniatura, pero pera la escala de Epic 40,000 prefiero el liquen. Éste 

material puedes comprarlo en la mayoría de las tiendas de maquetismo. Básicamente es liquen orgánico seco y teñido de 

verde, y que representa magníficamente los árboles en miniatura. Cuando la pintura esté seca, corta el liquen ¿on unas tijeras 

de modo que tenga un borde recto y pégalo al tablero con cola... 

blanca, Repite este... 
proceso cuantas 




















Bueno, 
pues eso es todo... 

Adrian está mirándome 

por encima del hombro 
diciendo “ ¿Todavía no has 
terminado este artículo?” 

¡Así que será mejor que 

lo termine ya! 





spero que esto os haya mostrado una forma divertida y entretenida de construir 
terrenos para las batallas, porque realmente es fácil y divertido a la vez. Por 
Supuesto, cuando escribimos el artículo tuvimos que repetir varias veces algunas 
piezas para mostrar. en las fotografías su construcción paso a paso, pero todo se 
construyó sólo con los materiales indicados, tal y como se ha descrito y sin técnicas o 
trucos especiales. 
El terreno que podéis observar arriba lo utilizamos prácticamente cada semana. y he 
librado algunas grandes batallas sobre él (de hecho, Andy Chambers viene mañana io 


por ta noche en busca de revancha ¡por la derrota que le inflingí a sus Orkos el mes 
pasado!) Como ya he dicho en la introducción, todos los tableros están pintados por 

ambos ládos, de forma que puedo darles la vuelta para crear más variaciones, y mi próximo 
proyecto és intentar utilizar una sierra para cortar formas en los tableros de conglomerado y 
crear así unos cuantos valles amplios... ¡Ya os diré cómo ha salido! 


























antescas 
ala deriva. En su 

ble amenaza de los » 
nosidades alienígenas que 
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¡or se oculta 
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En mi opinión, los Marines Espaciales son uno de las mejores 
tipos de tropa que pueden encontrarse en Warhammer 40,000. Son 
magníficos guerreros sobrehumanos, cada uno de los cuales vale 
por diez o incluso veinte soldados normales. Cada Marine 
Espacial ha sido sometido a años de entrenamiento y 
adoctrinamiento en el arte de la guerra y 1 
Primarca que, combinados con la arcana ingeniería genética y el 
condicionamiento psicológico, crean el guerrero definitivo. Un 
Marine Espacial puede soportar heridas que nor 


'eneración de su 


matarían a un hombre normal, puede mantenerse en pie 
combatiendo durante muchos días, puede respirar en 
atmósferas tóxicas y asimilar venenos mortíferos, La lista 
sería muy larga, pero basta decir que los Marines Espaciales 
son la vanguardia del Imperio y muchas veces son lo único 
que impide que la Humanidad cargue en el abismo de la 
dominación alienígena y la corrupción del Caos. En pocas 
palabras, ¡son los chicos buenos por excelencia! 


A, Recientemente, el equipo de diseño de juegos compuesto por 
Gav Thorpe, Andy Kettlewell, Andy Chambers y yo mismo 
hemos estado librando una gran cantidad de batallas con 
Marines Espaciales, Desde grandes campañas y escenarios 
hasta batallas normales utilizando las Cartas de Misión, lo 
hemos jugado todo. Las batallas han variado mucho en 
tamaño, desde combates gigantescos hasta pequeñas 


bando, 


escaramuzas con sólo una escuadra por e 


Durante este período llegamos a la conclusión de que la lista de ejército de 
los Marines Espaciales era muy poco flexible. El problema es que los 
Marines Espaciales requieren la inversión de un montón de puntos, y sólo 
pueden adquirirse en escuadras de diez Marines, Por tanto, organizar un 
ejército de Marines Espaciales es tan difícil como intentar encajar un 
complicado rompecabezas, 


Pues bien, discutimos un poco sobre qué “reglas de la casa” íbamos a 
desarrollar para solucionar este problema. Finalmente, después de una 
larga discusión, decidimos que contábamos con el material suficient 

acer un artículo interesante sobre los Marines Espaciales, de forma que 
s de la cas; 


uno mismo pueda decidir sus r por sí mismo. 


En las batallas más pequeñas que libramos, consideramos que poner un 
Capitán al mando de una sola escuadra de Marines Espaciales no sólo 
suponía una gran inversión de puntos, sino que además quedaba 
totalmente fuera de lugar. ¿Por qué ¡ba el Capitán a dedicar un poco de su 
preciado tiempo a un elemento tan pequeño de sus tropas? 


”...Oorganizar un ejército de Marines 
Espaciales es tan difícil como intentar 
encajar un complicado rompecabezas. 


Cada compañía de Ma 
Capellanes, Bibliotecarios y un Portaestandarie de la Compañía, por no 
mencionar los curtidos veteranos que son perfectamente capaces de dirigir 
un destacamento 
reescribir y ocupar un montón de espacio en la sección de personajes de la 
lista de ejército de los Marines Espaciales, decidimos decir en estas 

¡nas que cualquier personaje Marine Espacial incluido en el ejército 


es Espaciales también dispone de sus propios 


Marines Espaciales de cualquier tamaño. En vez de 


puede estar al mando de los Marines Espaciales, Por supuesto, sea quién 


sea el clegido para ponerse al mando del ejército, deberán aplicársele los 
beneficios de ser el comandante del ejército, por lo que cualquier unidad 
situada a 30 centímetros o menos de él podrá utilizar su factor de 
Liderazgo al efectuar los chequeos de Liderazgo. Es evidente que si el 

cito incluye un Capitán Marine Espacial y un Sargento Veterano, el 
Sargento Veterano siempre va a obedecer a su superior 





















































































































1 SEÑOR MAESTRO DE ARMAS: El Señor del Capítulo es 
> enel uso de € armas. No sólo conoce cómmc 
DEL CAPÍTULO ... . 96 Puntos — mantenerlas en buen estado, sino que tambi xtraerles su 
El Señor del Capítulo es el oficial superior de todo un Capítulo de Ma- — ” E 
rines Espaciales, un millar de los y +1 a Habilidad de Armas y Habilidad de P les 10 pantos | 
ps ENDURECIDO EN MIL BATALLAS: El Señor del Capítulo ha | 
M OHA HP. FOR OH 1 AL soportado muchas heridas durante su vida y es capaz de soportar heridas 
Señor del Capítulo. 10. 7 7 5-5 3 7 3 10 “eacabeíanconcualquierowo Marine Espacial 
+1 a Resisteno 30 pur 
ARMAMENTO Pistola Bolier y Granadas de Fragmentación 
AER DESTREZA MARCIAL: El Señor del Capít 
ARMADURA — Servoarmadura (tirada de salvación 3 ó más) E o inter corp CR o 
EQUIPO El Señor del Capítulo puede equiparse con hasta tres del Combate cuerpo a cuerpo y ha habimado su cuerpo a empubar una 
artas de gran variedad de armas de combate cuerpo a cuerpo con unos 
resultados devastadores. 
El Señor del Capítulo puede disponer de equipo adicional 
adquirido en la Lista de Equipo de cualquier Codex de — +1 a Fuerza y Ataques 20 pants: 
y Marines Espaciales, en las secciones de Armad RESISTENCIA SOBREHUMANA: La habilidad del Señor del Capitulo l 
Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo, Armas Espe de permanecer sobre sus pies a pesar de las heridas más dolorosa l 
y Granadas. no tiene ¡gual. En muchas ocasiones el Señor del Capítulo ha sido viste 
ESTRATEGIA El Señor del Capítulo posee un Factor de Estrategia de 5. CON su armadura agujercada, con sus miembros aplastados y su carne: 
carbonizada y pese a ello ha logrado llevar a los Marines Espaciales | 
ESPAECIAL — El Señor del Capítulo siempre será el comandante del 4 la victoria. ll 
ejército, Cualquier unidad de Marines Espaciales l 
pertenecientes 1 su mismo Capítulo, y que se encuentre a. +I Heridas -...--==>-- 20) puntos 
) centímetros o menos del Señor del Capítulo podrá GRAN ESTRATEGA: El Señor del Capítulo tiene una vasta experiencia ll 
' atributo de Liderazgo al efectuar cualquier. cp la planificación y la ón de la batalla. Sus enemigos ques l 
de Liderazgo. impresionados por su: enialidad táctica mientras digo 
bé , Marines Espaciales d detoria en aplastante victori | 
Marine Espacial durante var ar 2 20 puntos 
tiempo habrá des y 
combate, Algunos Señores. de C AGILIDAD FELINA: El Señor del Capítulo posee unos reflejos casi Ñ 
4 CUETpO, de do impres, m les de armante, E stallidos de avilidad sólo son posibles cuando está | 
amina, por lo que son cap de mbatiend: uipade ma Servoarmadura que probablemente habrá sido | 
pesar de las graves heridas sufridas y esta odificada especialmente por los mejores Tecnomarines del Capítulo. 
experiencia, puede mejorarse el Señor del Capítulo — Siel Señor del € 44 equipado con armadura de Exterminador se 
>ptando por una de Jas siguientes modi ' erá restringido por su peso y tamaño y será incapaz de utilizar su 
Atributos, Debería optarse por una habilidad que se habilidad especi 
adapte al trasfondo y al estilo de combate del Capít ss o SON 
Marines Espacial pt, d: a y db 
E E D colores de los Novamarines en vez de los colores de los Ángeles 
a . Sangrientos? Sin embargo, el Comandante Dante es el líder de los 
Además de permitir la posibilidad de que cualquier personaje de Ángeles Sangrientos, así que sí has decidido inventar tu propio 
de la línea de mando esté al mando de un ejército de los Marines Capít pintar un li di e de coll nte al de 
A O oa laa A 'apítulo o pintar uno utilizando un esquema de color diferente al de 
pao p SIS iS los que aparecen en los Codex de Marines Espaciales, deberías 
grandes al propio Señor del Capítulo. Los Codex Marines Espaciales intentar crear tu propio personaje. Í 
describen a los actuales Señores de los Capítulos de los Ángeles a eno Poo l 
Oscuros, Ultramarines, Ángeles Sangrientos y Lobos Espaciales, y sé A continuación he incluido una guía simple para crear un Señor del 
de muchos jugadores que han escrito o telefoneado a los Trolls de Capítulo. Se trata básicamente de un poderoso Héroe Marine Espa 
Venta Directa preguntando si pueden utilizar estos personajes comi cial, pero además pueden invertirse puntos adicionales para au: l 
Señores de Capítulos que ellos mismos se han inventado. Entiendo mentar su perfil de atributos. Hay que tener en cuenta que esto sólo 
perfectamente porqué la gente quiere hacer esto. El Comandante puede aplicarse a los Señores del Capítulo creados por el, propio 
Dante es un gran personaje y ¿por qué no vas a poderlo incluir en tu jugador, no pueden aplicarse a personajes especiales ya existentes. 
ejército sólo por que decidiste pintar tus Marines Espaciales c« ¡Marneus Calgar ya es suficientemente duro tal y como es! | 
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ESCUADRAS DE COMBATE 


Cuando se libra wna batalla iecalmente: tan sólo se dispone de puntos | 
Suficientes para ad tica, una escuadra de Asalto ú uni escuadra 
Devastadores. Esto no sólo implica que tan sólo podrá utilizarse un po de 
Marines Espaciales, sino que además restringe las opciones tácticas, 
lecibles. Incluso con un ejército más grande, después 
cionar las tropas pueden quedar tan sólo 200 ó 250 puntós para 

-cionar nuevas tropas. Puéde ser imty molesto no pad rn 
fantería (excepto Exploradores) ya que todas las escuadras 
oste mínimo de 300 punto 


Para solucionarlo os sugiero que adquiráls los Marines Espaciales en escuadras de 
combate de cinco Mari ez de escuadras completas de diez Múrines. Esta 
dida permite incluir una mayor variedad de tipos de escuadras en el ejército, sea cual 


sea su Lamañ 


Hacerlo es mucho más fácil de lo que podría pensarse. y hemos incluido una lista de ejército 
Ímple para mostraros a qué nos estamos refiriendo, También hemos incluido un destac 
como eje 1a fuerza compuesta por $00 puntos: la Patrulla de los Ángele 
denon 





Escuadra de Asalto: Todos los miembros de la escuadra están equipados con 
Granadas Perforantes. Cualquier miniatura puede disponer de armas adicionales 
adquiri ito de los Marines 
Espacia 
puede reemplazar su Bolter por un arma adquirida en la Lista de Equipo de la 


s en la Lista de Equipo de la correspondiente lista de 


es. en la sección de Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo, Una mintatura 








A 


Especiales. 





e La totalidad de la escuadra de combate puede equíparse con Granadas Cegadoras por 


adicional de +10 puntos 








La totalidad de la escuadra de combate puede equiparse con Granadas de Fusión por 





un coste adicional de +25 puntos 


ESCUADRA DE COMBATE DE La totalidad de la escuadra de combate puede equiparse con 


TAI NAES 
DEA, ma saaquivón enla Lisa de Esoipo de la cono 


Marines Espaciales 10 4 4 
Veteranos 1.5 5 


ESCUADRA: ' Un Sargento Marine Espaci 


ARMAMENTO: Pistola Bolter y Granadas de Fragmentación. 


ARMADURA: Servow 





Además, debe elegirse el tipo de escuadra de entre las sig 


Escuadra Táctica: Todos los miembros de 





equipados con Bolter. Una 1 








nadura (tirada de salvación 3 6 más). 


puede reempla 


Retrorre: 


Escuadra de Devastadores: 
los miniaturas pueden reemplazar su Bolter por un 





¡ores por un coste adicional de 425 puntos 


150 puntos 





odas las miniaturas están equipadas 








nte lista de 











CAN y ejército de los Marines Espuciales. en la sección de Armas Pesadas, 

A Escuadras de Veteranos: La totalidad de la escuadra posee un 
perfil de Atributos superior (1al y como se indica en la tabla) por un 

y cuatro Marines coste adicional de +15 puntos para toda la escuadra. Una miniatura 








emplazar su Boher por un arma adquirida en la Lista de 
de ejército de los Marines 





puede 
Equipo de la correspondiente lis 





jales o Armas Posadas 





Espaciales, en las secciones de Armas Espe 





Lara 
ientex Perforanes por un coste adicional de +15 puntos 





dad de la escuadra de ca puede equiparse con Granadas 








la escuadra están Los Sargentos Marines Espaciales pueden disponer de 


ar su Bolier por 





jonales adquiridas en la Lista de Equipo de lu 








un arma adquirida en la Lista de Equipo de la correspondiente lista de correspondiente lista de ejército de los Marines Espaciales. en la 
ejército de los Marines Espaciales, en las secciones de Armas sección de Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo. 

FOpeciadOS cupra PA ElS: » puede ser ascendido a Sargento Veterano. Para los detalles 
La totalidad de la escuadra de combate puede equiparse con Granadas consultad la sección de Personajes de la lista de ejército del Codex 


Perforantes por un coste adic 





de +15 puntos, 








Ángeles de Muerte v del Codex Ultramarines 


mbate de Asalto 


de los Uliramarines 


adra de Ci 





BELISARIUS 
CAPELLÁN VETERANO . 


M OHA HP. FOR OH A 
Belisarius 10 8: ETA E 
EQUIPO: 


63 puntos 


Belisarius está equipado con Servoarmadura (tir 
salvación 3 6 más), un Rosarius que proyecta un: 
Pantalla de Com 
inmodificable de 


de sal 
4 6 más). Pistola Bolter, Granadas de 
Fragmentación y un Crozius As 


Además posee la carta de equipo Pístola Bolter de Precisión 


ESCUADRA OROSIUS 
ESCUADRA DE COMBATE DE ASALTO 


M HA HP 


.. 214 puntos 


Orosius 10 5 
Marine Espacial 10 4 4 


EQUIP: 


inco Marines Espaciales 
Pistola Bolter, Granadas de Fra; 


ales también están equipad 
Espa 
:quipado con Pistola 
Plasma. 


de los Marine 
Espada de Energía, y 
Marine Espacial además 
Lanzallumas, y unó con una Pistola 


lo están co 


ESCUADRA DAVIUS X 
ESCUADRA DE COMBATE TÁCTICA 
MOHA HP. F RH 1 
Marine Espacial 10 4 4 4 4 1 4 
EQUIPO: 


. 167 puntos 


Los cinco Marines Espaciales equipados con 
Pistola Bolter y Granadas de Fragmentación. Ad: 
Sargento Davius está equipado con Bolter y Espada 
rra. Un Marin 
do, Tres 


equipados con Bolter, 


... 55 puntos 
adas cargados con 


Granadas Cegado: 


TOTAL -. . 499 puntos 








“Lay escuadras de combate de cinco Marines Espaciales te permiten incluir una gran variedad de tipos de 
escuadras en tu ejército, sea cual sea su val 1 puntos.” 


. coll 














Ede-los Ulramarines 


dore 


de Exjermino 











'ombate de Asalto de los 


Escuadrá de ( 








Los suplementos de la serie 
Campañas Warhammer te permiten 
librar una serie de batallas 
relacionadas entre sí. 


En cada Campaña Warhammer 
encontrarás una selección de edificios 
de cartón; un libro de escenarios; 

y una detallada información de 
trasfondo, el mapa de la batalla, 
condiciones de victoria, reglas 
especiales y los órdenes de batalla. 


Cada campaña está asociada con 
una raza específica del mundo de 
Warhammer: los Enanos en La 
Venganza de Drong; los 
Orcos y Goblins en el Ídolo de 
Gorko, y los No Muertos en 
Cículo de Sangre. 


Cada campaña dispone de una gama de 
miniaturas asociadas que se venden pot separado, 


19. € Games Workshop 
ados los Derechos 
Reservados 


AUNIATURAS 


CITADEL 







































































ES A OIGA 


Las Tiendas Games Wo, WE organk qavo:ujé” 
son el lugar ieleal: dando po. +. problema! Podér:- 
pur ón el juego de foraido. Y mano en ambo 
batallas Ue niislaivas Citadel, plerkero MOL: « 
eojsirucción de diras ul pl) > Ca de ru Joao A 
tido de miniabiras/: y mucha. 


e Warhémmer 
Warhammer 40,000 y.el resto 


dos ¡omo 14 que te de) 


Harán encantados a, gar a odos; Quieres 
los Juegol Games Workshop y vo > Ouben 

dedos les con tj0 ye retoma 
Miniaturas Citadel 


Tienda Games Y 

éalidad y ves 
organizarán dl rie 1d 

emocioninte besálla ir 

ría. Además, ca 

a diaridmernte partida. 

los juegos Gamús Workshop 


metia ¿lalo 


Además de mes 
Tiendas Gi 
que puedes practicar Lit 


ómo pinta ¡arras 


res sul Scola » 
ario IRAN í 'ntos en los da pilas participar Ponte en a 
arte 'or nl ¡e a F ¡es Workshop de tu localidad: nuestros depen 
todas las técnicas A: Morma rán de los horarios y características precis; de 
de Octubre: Las Colinas de Couro 


n que tendrá 




















LIWAAAGH! 


Por Adrian Wood 


ce que lo que más le gusta 


do el campo 


CONVERSIONES 
transformar y hacer 
va su ejército, y las tropas 
es bases de Eple no son una excep- 
iones incluyen la utilización de mue 
chicos de su Kuerpo de Asalto se mue- 
un Jabal 
Cibemétiko para la uni mando de sus Jinetes de 
labalí. “La imagen mental que me he formado de las hi 
sexo de vehiculos comp 
mente distintos, 


núm 
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dicarse a construir escenografía, un aspecto 
del hobby que le encanta. Empezó con algu 
las pequeñas secciones de muros incluid: 


rices de plástico de Epic 40,000. Añadió un 


Paul lleva años pintando, de hecho se considera más pint 
mar sus Orkos con negro ya que éste le da 
blanco para el Cien Luna Malvada. Al pin 
o propio: “En vez 
la imprimación negra, prefiero p 
tinta Metálica y aplicar un pincel se 
do de tinta Marrón diluida para da 


aún quiere hacerlo más grande. “Además de 
recolocar toda mi infantería en las nuevas bases de Epic 40,000, estoy 

fega Gargante Gol, cubiero hasta el Último centímetro por letales armas de com 
bate cuerpo a cuerpo y en un gran desta 
o adquiridos, que han sido apropiadame 
Hacha Sangrienta! 











¡WAAAGH! 


ron cambiar de bando para jur 
Jugando la campaña con los Marines Espaciales del 
Hierro, decidió organizar un ¡Waaagh! Orko basado 
/e2 organizó un ejérc 
les del Caos. En este momento, Andy está preparando 
ma de campaña para librar batallas de Eplc 40,000, del que p 


primera t 
1 montón de min 
2mentos. 














 ¡WAAAGH! ORISHNAR - KULTO A LA VELOCIDAD 


ADRIAN W00D 


Adrian: 
pletamente nuevo es realmente interesanta 
mmbargo, hay que decir que cuando decidí organ 
un ejéreto de Orkos de pocos puntos para Eplc 40,000 
estaba un poco confuso y no 
zar. Todos aquellos con los que hablé tenían bue- 
nos consejos, pero fue Robin quien me sugirió que 
ba: los di amentos en mi rcito Orko de 
Warhammer 40,000, el ¡Waaagh! Grishnak 


por lo que empecé a organizar mi ¡Wana, 
cada uno, Estos 
grandes como para 


combate 
desde lejos, causando 
cómo para obligar a rel enemigos 
cidí pintar mi ejóros y imprimó las miniatura: inuación apliqué un pincel seco 
de Metalizado Bolter. Despuás pinté el blindaje de ni le s y Rojo Sangro, variando la mez 
de colo 





e ” 0. do Ma 
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Jonas Faering no es un jugador Orko especialmente fogueado, de hecho, ¡sólo ha librado dos batallas con este ejército! Esto se debe 

a que odia jugar con miniaturas sin pintar, ¡y con razón! Jonas ha trabajado en el equipo * Eavy Metal y esto queda reflejado en su esti- 

lo ala hora de pintar el ejército, que es brilante y elegante. El Kulto ala Velocidad está compuesto por Baltiewagons con elementos de 

un Mega Garganta, por o que cad Batflewagon es distinto de los demás. Jonas siempre trata de atacar al enemigo en Asalto, por lo que puedes estar seguro 
de que siempre habrá un jugador y un perdedor... ¡una táctica Orka muy efectiva y muy eficaz! 













El ejército de Chris es muy diferente en 
bastantes aspectos. A diferencia del 
resto de ejércitos que hemos visto 
hasta ahora, en los destacamentos 
de Chris apenas pueden verse con- 
versiones. “Lo 
más que he 
llegado a hacer 
son antenas de 
radio. La gama de 
Battlewagons incluye 
tal variedad de armas 
de combate cuerpo a 
cuerpo, torretas, 
apisonadoras y garras 
gigantescas que no hay 
necesidad de realizar 
ningún tipo de conversión 
a gran escala. Ya existe 
una gran variedad”. 


Sin embargo, Chris incluye 
unos cuantos Rhinos “ 
convertidos en su horda, 

aunque sólo son unos simples 
cambios de torreta. 




























Todo el mundo parece tener una idea diferente sobre cómo deberían pintarse los 
tanques y las tropas de Epic 40,000, y Chris no es una excepción. En primer lugar, 
pinta sus miniaturas con una capa de imprimación negra, y a continuación con una 
segunda capa más tenue de blanco, lo que le proporciona un sombreado fácil, A 
continuación pinta todos los detalles, las armas, la piel de los Orkos, las hombre 
ras, que son fáciles de resaltar, Cuando pinta tanques, Chris ubliza una técnica aún 
más desquiciada, Utiliza pintura para coches para darle color a los tanques y des: 
pués aplica un lavado con tintas Citadel para sombrearlos y amortiguar un poco los 
colores, Chris pinta las torretas y los techos con colores que contrastan, en el caso 
de los Baftlswagons pintados de color amarillo arena este color es el rojo. Los 
toques finales los realiza con calcomanías Citadel. Como la mayoría de los gene- 
rales Orkos con los que he hablado, Chris utiliza un montón de miniaturas Orkas 
antiguas. A diferencia de los tanques de la gama Imperial, los tanques Orkos pue- 
den incluirse fácilmente y con libertad en los destacamentos para crear un ejército 
Orko de aspecto bastante desorganizado. 


“Qué os parece esta gran idea. Chris ha pegado 
sus marcadores de explosión a monedas para 
darles más resistencia y estabilidad.” 


SE 


añ 


5 dj 


¿Cuál es la actuación de su ejército en el campo de batalla? “Los Orkos son un 
táctico. No disponen de cápsulas de desembarco nl grandes transportes aére- 
os de tropas para acercarse rápidamente al enemigo, por lo que normalmente tan 
sólo pueden utiizar una táctica, lanzarse a toda velocidad hacia adelante envuel 
tos en una enorme nube de polvo; La captura de los objetivos puede llegar a ser un 
problema, según cuáles sean. Algunos objetivas son más adecuados para los 
Orkos que 5, 


reto 


Por ejemplo, hace poco me entrenté a Paul Robins, y mí destacamento del Kulto 
ala Velocidad de 18 unidades tenía que cruzar un puente para capturar dos obje 
tivos, Por desgracia, los Basilsks de Paul emplazados al otro lado del río los 
bamieron, ¡dejando en ple sólo cuatro unidades! (a propósito, hablando de nubes 
de polvo, me gusta la idea de construir una enorme nube de polvo de modelismo 
para cubrir el avance de mi ejército. El enemigo no podría ver lo que se le 
venía encima, ¡eso sí que sería desagradable! ¡Ja, jal Bueno, eso si me dejan, 
por supuesto.) 

También creo que las Fortalezas Rodantes 
más baratas, ya que tienes tre 
invertiños en un único gran objetivo 
una potencia de fuego continuada. 


1 más Útles que los Gargantes, Son 
ellas por los mismos puntos, en vez de 
/e puede quedar fácilmente destruido con 


OS 


E 








0.A-ESTOS 
AHORA-QUE-H so 
MAGNÍFICOS EJÉRC A BUENA DEA 
ESCOGER EL DESTACAMENTO MÁS INTER | 
UNO DE ELLOS. 
MONTÓN DE IDEAS 


En primer lugar, mi des- En contraste con mi Horda de 

tacamento del ¡Waaagh! Guerra, el destacamento del 
Grishnak es la única Horda ¡Wasagh! Colmillogrande de 
de Guerra del ejército, ya Jonas está organizado especí- 
que el resto son Kultos a la ficamente para el combate 
Velocidad, repletos de j cuerpo a cuerpo. Incluye 
Battiewagons y Motociletas dades del Kuerpo de Asallo 
de Guerra. Éste es un Nobles y Komandos con cua- 
ejemplo de cómo puede tro unidades de Veteranoz. La 
basarse un ejército de Epic fuerza está respaldada por 
40,000 en el ejército de War- ¡tres Dreadnoughts, dos 
hammer 40,000, o incluso Pisoteadores y dos Batte- 
expandifo, como he hecho »agons Realmente, ése es un buen ejemplo de un desta- 

yo. Contiene seis unidades de Alribladores, tres unidades camento para el combate cuerpo a cuerpo, por 385 puntos. 

de Guerreros, de Gretchins y de Nobles, así como el 

legendario Grishrak, y todo por un valor de 217 puntos. 








Komandos, Guerreros, Vete» 


A eto ranoz, Pisoteadores, Baut- 
festacamer wagons, Nobles, Kuerpo de 


to de Jonas y del mío, Lo 

Machacadores de Nazors Asalto, Gretchins, sólo tie 
de Andy son un destacan nes que decirlo ¡y Chis te 
to con diferentes posibiida. organizará un enorme desta- 
des, que es lo que Any real. camento con ello! Él prehere 
mente preere. Además de destacamentos realmente 
propio Nazdreg, el destaca. grandes, de unos 500 pun- 
mento incluye siete unidades tos, con una amplia variedad 
o o de tropas incluidas en ellos 
bate A Se Esta idea procede del 

5 o a cuerpo, . 
Antlleria y dos Kohet mientras cinco piezas Capítulo completo de 
y dos Kopel io] lamarnes que há organizado a escala Epic. ¡Estoy tan 


tes de Pulsación 
go desde lejo $ N machacan al en 
de lejos. Como puedes ver, es un destacamento ombrado a luchar con compañías completas que ml 


mucho más polivalente por 29 
' polivalente por 236 puntos, ¡Waaagh! tenía que tener un tamaño considerable! 











¡Un Kulto a la Velocidad de 195 puntos! Este destacamento es sólo una parte del enorme ejército Orko de Paul Sawyer. Incluye tanto miniaturas. 
nuevas como les clásicos vehículos Orkos den la extensa gama de miniaturas antiguas para Epic. 











BATALLASBOR LADO 
SÓBERVIJENCIA ENJEL 
SINESIRO'SUBMÚNDO, 





3 esterrados 


DESTERRADOS NO E8 UN JUEGO COMPLETO. 
ES NECESARIO DISPOMER DE MEC! 

PARA EMPLEAR EL CONTENIDO DÉ ESTE 
SUPLEMENTO. 











Como todo el mundo sabe, en Venta Directa pueden encontrarse 
Trolls, y algún que otro humano que piensa por todos ellos, pero el 
ofro día se produjo una gran conmoción al descubrirse que entre 
ellos se había infiltrado un Enano (al menos de corazón, porque 
con sus casi dos metros de altura existen algunas dudas al 

respecto). El orgulloso Enano nos 
enseñó, entre frago y frago, cómo 
es el pueblo donde nació... 











'está construida a base de cajas, montadas una sobre la otra. La 
-onstraida con corcho de 3 milímetros de groso! 
-uchilla de-modelismo para representar las rocas 


l 4 torre principal del pueblo, al igual que el resto.de edificios, 


esta 
'a se consigue que: la pared tenga cierta aspereza “natural” que; 
ermite simular la textura del encalado, Fi 
desconchados, Lluís perforó cuidadosamente el cartón pluma 
iste' llegar. al poliestireno interior, y pintándolo a continuación con 
«mezcla bastante diluida de Came Bronceada y Blanco Cráneo. 
'inalmente cubrió el desconchado con un poco de césped ferroviario 
para representar el musgo que se ha adherido a la pared. 
Finalmente, los marcos de las ventanas, eb entramado de la pared y el 
balcón están construidos con madera de balsa, y la barandilla con ele- 
¿mentos prefabricados que pueden encontrarse en cualquier tienda de 
'modelisio naval, 











Las minas sor el dentro neurálgito del: de puso. ds y 
te se centr; 'fwayor parte, de la idad enana, Es 
Enanos galerías, escavadas en el poliestireno de: 


En la mina pics al (la Mina de los 
e poza ida), , los Einam 


ex 
modelismo 


balsa, 6 





sus dioramas, pero 
ocasión algunos de 

rreros de sul gran e 
E sno hían querido 




















«Rafael Salgado, 3 





Borcelóna 28036 Madrid. de 

« Muntaner, 193 IN 

08036 Barcelona , sl ETNACIN 

Tel: (93) 3220953. 0% 50008 Zaragoza 
IA Tel (976) 21 57 42 

«Centro Bonaire 22, Bajos ; 

Barcelona-Glóries 07012 Palma ComesliorHenop 

Avda. Diagonal, 208 * de Maloca gilbdo 

Carrer Verd. Balearo: AN 


Local B206 
08018 Barcelona 
Tel: (93) 486 00.94 


Games SAO 

Muria 46002 Valencia, 
+ Princesa, 26 Tol: (96) 351 57:27 
28008 Madrid 


Tel: (91) 541 45 09 


Las Tiendas Games 
Workshop son el 
lugar ideal donde 
puedes participar 
en el juego de 
UE CUES 
(ENE 
Citadel, en la 
construcción de 
dioramas, en el 
pintado de minia- 
turas, y en muchas 
actividades más! 


Tel 4) 717856 
Games WonkER 


2) 
Roger de Llúria, 11 









48030 Bilbao 
Tel: (94) 444 31 08 








PARTIDAS 
INTRODUCTORIAS 
¿Quieres aprender a jugar 
a cualquiera de los juegos 
Games Workshop? Sólo 
tienes que visitar la Tienda 
Games Workshop de tu 
localidad y uno de nuestros 
dependientes te organizará 
encantado una batalla in- 
troductoria. Además, cada 
tienda organiza diariamen- 
FE 22 te partidas de todos los jue- 

gos Games Workshop. 










CONSEJOS DE PINTURA 
Las Tiendas Games Workshop disponen también de una mesa de pintura que puedes utilizar 
libremente. Nuestros dependientes estarán siempre dispuestos a darte consejos y enseñarte 
de forma práctica todas las técnicas de pintura necesarias para que tus ejércitos tengan un 
aspecto realmente formidable. 





































AUTISMO 
DE FUEGO 


Aquellos de vosotros que hayáis leído el ejemplar del pasado mes de 
White Dwarf posiblemente recordaréis los tres escenarios para las 
Hermanas de Batalla denominados genéricamente “Martillo de 
Herejes”. Este mes hemos decidido recrear estos escenarios para 
probar el nuevo ejército de las Hermanas de Batalla, que bajo el mando 
de Andy Kettlewell se han enfrentado a algunos de los más temibles 
enemigos del Imperio: Caos, Eldar, Orkos, ¡y Mark Brendan! 












































En el número 29 de la revista White Dwarf incluimos 
“Martillo de Herejes”, tres escenarios para las 
Hermanas de Batalla redactados por Gav Thorpe. 
Bueno, pues ahora hemos decidido poner a prueba 
esos escenarios en un Informe de 
Batalla dividido en tres partes. 


Hemos librado tres batallas en que 
las Hermanas de Batalla se han 
enfrentado sin la ayuda de tropas aliadas a 
el Caos, los Eldars y los Orkos. Las Hermanas 
de Batalla estaban al mando de Andy 
Kettlewell, mientras que Mark Brendan se 
puso al mando de cada uno de sus enemigos. 








En primer lugar, libramos la Defensa del Templo, en la 
cual las Hermanas de Batalla deben defender (¡vaya, 
qué sorpresa!) uno de sus lugares sagrados ante el 
ataque de las fuerzas del Caos. En el segundo 
escenario, Recuperad la Reliquia, un misterioso 
Vidente Eldar, acompañado de un ejército Eldar, ha 
robado algunas reliquias sagradas para las Hermanas 
de Batalla, Las tropas de la Eclesiarquía deben 
recuperarlas a toda costa. Por último, en el 
escenario Una Luz entre Tinieblas, los Orkos han 
invadido un planeta Imperial, y las Hermanas de 
Batalla han recibido la orden de atravesar sus 
líneas y reunir toda la información posible 

sobre su campamento base. 





En las dos páginas siguientes podéis 
encontrar las listas de ejército básicas de las 
fuerzas implicadas, y el breve comunicado 
recibido por el comandante del ejército para 
que podáis situar la acción en su trasfondo 
adecuado. Y ahora, ¡a las armas!, ¡ha 
llegado el momento de combatir! 











Wo73 


<< 
tee] 
e] 
E 
a 
ca 
PUR] 
= 
lu 
= 
£c 
S 
LE, 
== 








Recuperad la Keliquía 


EJÉRCITO DEL CAOS 
1.500 PUNTOS 


Señor del Caos con Armadura de Exterminador 
Portador de Reliquia con el El Pabellón Viviente 
Paladín del Caos 

Paladín del Caos con Armadura de Exterminador 
Escuadra de Marines del Caos Amos de la Noche 


Escuadra de Marines del Caos 
Amos de la Noche equipada 
con armas pesadas 

Escuadra de Motocicletas 
Marines del Caos 
Dreadnought del Caos con 
Cañón de Plasma Modelo 1 
y Flagelo de Energía 





EJÉRCITO ELDAR 
1.300 PUNTOS 


Vidente 

Brujo Veterano 

Exarca Espectro Aullante 

Exarca Vengador Implacable 
Escuadra de Guardianes 

Escuadra de Vengadores Implacables 
Escuadra de Espectros Aullantes 


Escuadra de Guardia 
Espectral 

Bípode de Combate con 
Cañón Láser y Láser 
Multitubo 





Señor de la Guerra Orko 
Portaestandarte de Batalla Gretchin 

Matasanos 

Mekániko con Cañón de Ataque Shokk 

Kaporal 

Kapitán de los Komandos del Clan Hacha Sangrienta 
Pelotón de Gretchins 


Dos pelotones del Clan Cráneo 
de Muerte equipados con 
Kombiarmas Ezpeziales 


Pelotón de Komandos del 
Clan Hacha Sangrienta 


Peanas de Snotlings 


Escuadrón de Motocicletas 
de Guerra 


Dos Buggies de Guerra 
Dreadnought con Cañón Láser y Bolter Pesado 





Misionero Héroe Legendario 
Dos Hermanas Superioras Veteranas 
Hermana Serafín Superiora Veterana 


Escuadra de Hermanas de Batalla con 
Bolter Pesado 
Escuadra de Hermanas de 
ANTAS 
Fusión 
Escuadra de Serafines 





Ejército de las Hermanas de Batalla 
1,300 puntos 


Canonesa 
Archicontesor Kyrinov 

Hermana Superiora Veterana 
Predicador 

Escuadra de Hermanas de Batalla 


Escuadra de Hermanas de Batalla con 
Multicañón de Fusión 


Escuadra de Hermanas de 
Batalla con Lanzallamas 
Pesado y Rifle de Plasma 


Escuadra de Serafines 
Unidad de la Fratria Militante 
Immolator 

Bhino 


Canonesa 
Portaestandarte 
ES 


Escuadra de Hermanas de Batalla con Bolter 
Pesado 


Escuadra de Hermanas de Batalla con Multicañón 
de Fusión 


Escuadra de Hermanas de 
Batalla con Lanzallamas 
Pesado 


Immolator 
Bhino 








02.28h Los informes del Astronomicon indican una enor- 
me perturbación en el espacio disforme en el cuadrante 
Gamma, sub-sector 6. Imposible determinar la causa, 
pero se recomienda que las guarniciones en la zona 
permanezcan en alerta máxima. 


05.19h Tenemos confirmación de que la responsable es 
una fuerza hostil. Una flota de batalla de los Amos de la 
Noche, nombre en clave Proserpina, está atacando el 
reción descubierto planeta de Coriolanthe. El Vicealmi- 
rante Ganesh de Hydraphur ha enviado una flota de 
respuesta rápida para apoyar a los defensores. 


06,22h El Administratum de Coriolanthe informa de la 
entrada masiva de naves en su atmósfera. Las baterías 
antigéreas han destruido el 32% de las naves invasoras. 
Los rastreadores indican que el 96,4% de las naves 
supervivientes han desembarcado Marines del Caos en la 
superficie de Corlolanthe. Se han identificado dos columnas principales de tropas del Caos que están acercándose al 
Templo de San Errigal. Hora Estimada de Llegada 06.42h. 


06.41h El Misionero Jerubaal ha llegado al Templo de San Errigal con una pequeña fuerza de Adepta Sororitas. 
Confirmación visual del enemigo pro...(astática, 











(Última transmisión recibida por la Red de Comunicaciones desde el Augura Helios en órbita alrededor de Coriolanthre) 








A la Atención de: Archiconfesor Kyrinov 
Confidencial: Sólo Personal Autorizado 


REF: 810/- A916 


Redentor, requerimos urgentemente vuestra presencia en 
Xerxes IX en relación a un asunto extremadamente dell- 
cado. Durante las dos últimas dos semanas hemos recibi- 
do dieciocho informes distintos acerca de naves Eldar 
entrando ¡legalmente en la atmósfera de Xerxes IX. Se han 
negado repetidamente a contestar a nuestros intentos de 
comunicarnos con ellos, y hasta ahora no hemos podido 
interceptarles con nuestros cruceros, ¡incluso han recha- 
zado nuestros ofrecimientos para combatir! 





Sin embargo, a las 02.17h de esta mañana, un Vidente al 
mando de una importante fuerza compuesta por Guardia- 
nos y Guerreros Especialistas, apoyados por Bípodes de 
Combate, atacó el Templo del Mártir Desconocido. El tem- 
plo fue arrasado, y los supervivientes informan que el Vidente registró los restos del Mártir Desconocido antes de destrulr 
el edificio. Los informes de Inteligencia confirman que se aproximan a una planta de tratamiento de aguas abandonada, 
donde creemos que tienen Intención de aguardar los transportes que les permitirán abandonar el planeta. No hace falta 
decir las posibles consecuencias si nuestros enemigos en el Administratum llegan a tener conocimiento de ello. 








(Informe clasificado como alto secreto de la Canonesa Emilia al Archicontesor Kyrinov, filtrado anónimamente al Administrador Jeg) 














Operación: Una Luz entre Tinieblas 
INFORME DE LA MISIÓN 


El Señor de la Guerra Orko Grughal Og Grughakh ha 
establecido una cabeza de puente en el planeta Imperial de 
Denkarí Menor. 


Denkarí Menor es un Mundo Muerto tropical, por lo que se 
recomienda que la fuerza de ataque esté al corriente de las 
peligrosas formas de vida nativas que pueden encontrarse 
en la superficie del planeta. 

La densa capa de jungla, junto con la abundancia de vida 
animal, han hecho que los intentos iniciales de detección de 
los movimientos del enemigo hayan sido inútiles. Por tanto, 
su misión será reunir información. 

Sus tropas serán desembarcadas a unos diez kilómetros al 
Noreste del Paso Dracolith. Diríjase hasta el paso y después 
continúe hacia el Sur desde allí 

Es aquí donde se espera que encuentre la primera resistencia, ya que creemos que el campamento base de los Orkos se ubica a 
poca distancia del paso, hacia el Sur. 

Ábrase paso a través del perímetro Orko e informe de los detalles del campamento Orko. El terreno en la zona de aterrizaje es 
principalmente marismas, con algunas áreas de jungla 








Informe de la Misión a la Canonesa Emil realizado por el Contesor Leviticus) | 
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INFORME DE BATALLA 





Las Motocicletas 
de los Amos de la 
Noche rodean el 
Janeo para atacar 
al templo desde 
otra dirección. 


Betenga del Templo 


En la primera de las tres batallas, una gran horda de Caos (hábilmente dirigida por Mark) ataca 
un templo Imperial defendido por un puñado de Hermanas de Batalla (al mando de Andy). Las 
tropas del Caos se concentran para atacar por uno de los lados del templo, enviando una pequeña 
fuerza de flanqueo compuesta por Motocicletas, mientras las Hermanas de Batalla esperan su 
oportunidad para lanzar un contraataque con su cuerpo de elite de Serafines. 






La fuerza principal 
del Caos avanza por 
encima y rodeando 
la colina próxima 
al templo. 





Izquierda: Las 


an, siendo 
de Bolter 





del templo. 











Izquierda: 
Las Serafines 
arrojan Granadas 
de Plasma contra las 

tropas del Caos, deteniendo 
su avance al tener que rodear 
las Granadas, 





Mark mueven en primer lugar, y avan- 


Batalla a cubierto en el interior 


tropas del Caos de 'O) 





recibidas por el fuego 
de las Hermanas de 












Arriba: Andy despliega a las Sororitas en 
el interior del templo al inicio de la 
batalla. Allí se encuentran a cubierto, con 
las Serafines preparadas para atacar 
cuando sea necesario. 


















Las Serafines 
contraatacan para repeler 
al ataque del Caos. 


Izquierda: El Misionero 
Héroe Legendario des- 
truye al Dreadnought 
del Caos en combate cuer- 
poa cuerpo, antes de recibir 
el impacto del Lanzallamas 
Pesado de uno de los Exter- 
minadores del Caos. 




















Arriba: Cuando la batalla se acerca a 
su final. las Motocicletas del Caos ara: 
can el templo desde una nueva dirección. 


de Dolan y el Bi 
idnought en com 
s fueron protagonizadas por las Serafines, que 
mediante el ento de Granadas de 


batalla, ¡pero 





A de mis tropas en el 


interior del templo, me dirigí a Gav 
en busca de -un más que necesario- 
Su sabia respuesta fue que 
jor defensa es un buen ataque. 
ndo esto en cuenta, elegí una 
escuadra de Serafines equipadas con 
C idas de Plasma. Utilizando su 
capacidad de salto para moverlas 
por el campo de batalla, podrían 
como mínimo retrasar algunas de las 
tropas de Mark. 














Plan del Caos 


M: : Decidí efectuar un ataque 
concentrado por el flanco 
izquierdo, que era el que mejor 
cobertura me ofrecía para avanzar. 
Todos mis personajes poseían la 
Marca de Khorne para hacerlos 
“hombres” (en castellano en el origi- 
nal-Ed.) duros en el combate cuerpo a 
cuerpo. También los equipé con 
armas con plantilla de explosión 
para limpiar de tropas el templo. 











(jr 


vientes regresan al temp 
lanzar una lluvia de Granadas de Plasma 
contra las Motocicletas del Caos. 





as Serafines supervi- 





Qué puedo des 
10 hubo tiempo de ll 
or contratiempo tuvo 


Conclusiones del Caos 


11? Todo 


' tropas al interic 
y cuando el Misionero Héroe Le 


parte de As 
ibuyó más que nin, 
ta práctica 
s tropas. 


bó demasiado rápido para mí, y sencillamente 
11emplo. 





PUNTOS DE VICTORIA 


HERMANAS DE BATALLA: 8 


CAOS: 3 











Kecuperad la Relíquia 


En la segunda batalla, las Hermanas de Batalla de Andy intentan recuperar un artefacto robado por 
el ejército Eldar de Mark. Andy lanza un arriesgado ataque por el flanco con un Rhino cargado de 
Hermanas de Batalla en un intento de eliminar al Vidente que tiene la reliquia, mientras que el 
Archiconfesor Kyrinov dirige un ataque frontal para mantener ocupada la fuerza ene Mientras 
tanto, los Eldars de Mark intentan mantener a salvo a su jefe ante el ataque de las Adepta Sororitas... 






















El Rhino avanza por el 
flanco de los Eldars, trans» 
portando a la Canonesa y a 
una escuadra de Hermanas 
de Batalla hasta situarlas a 
distancia de ataque del 
Vidente Eldar: 


Derecha: Las Sera- 
fines aguardan el 
momento adecuado 
para atacar, mien- 
iras la escuadra de 
Hermanas de Bata- 
lla les cubren con 
sus disparos 











Arriba: El Archiconfesor 


Kyrinov avanza hacia los 


Eldars tras una cortina de 
Fratrías Militantes. 





Los Espectros Aullan. 
es rodean la colina y 
aniquilan la escuadra 
de Hermanas de Bata- 
lla. Todas excepto la 
Canonesa mueren. 






Las Serafines salen de 
su cobertura y lanzan 
una mortífera lluvia de 
Granadas de Plasma 
El Bipode de Com- sobre el enemigo. 

bate destruye una de 
las cadenas del Im: 
molator antes de que 
su tripulante muera 
por el intenso fuego 
de Bolier. 






















Derecha: Los Vengadores 
Implacables disparan sobre 
las tropas de la Eclesiar- 
quía mientras éstas avan- 
zan, y el Vidente se pone a 
cubierto detrás de los 
Espectros Aullantes 









Conclusiones de las Bermanas de Batalla 


uperar la reliquia, pero el tiempo se acabó pára las Her- 
1d estoy contento de que la batalla terminara co- 


n de Espectros Aula 
aralizado mi 
por no conseguir la victoria, cr 
satisfecho de haber 
mbate fue bastante afortunada, pero también 
ntra de mi ue el Immolator puede 











Arriba: Tan sólo un Brujo se inter- 
pone entre las Hermanas de Batalla y su causar muchas bajas, por lo que no me impresionó que quedas ado 
en el primer turno, como tampoco lo hizo que las Serafine: jeran a caus: 


reliquia... ¡hasta que los Espectros Aullantes 
d ropias Granadas de Plasmg 





se unen al combate! 


Plan de las 
ranas de Batalla 


A Este iba a ser el escena- 
rio más difícil para las Soro- 
ritas, por lo que decidí arriesgarlo 
el todo por el todo con un ataque 
directo. Utilicé una escuadra de 
janas de Batalla, una Cano- 
y un Rhino para 

mi ataque principal. 


Plan Eldar 


Mee Desplegué la mayoría 
de mis tropas detrás de una > l 
en el borde opuesto al de | 
as de Batalla. Con las , l 
tropas más importantes ocultas 
detrás de una cortina de Guar- S Sy 
dianes y Vengadores Implacable: RS > S l 
tenía las manos libres para encar- k é 
garme de cazar a los que se ace: 
casen por el frente o por los flan- 
cos con el Bípode de Combate. 








Conclusiones Eldar 


Con la batalla límitada a cuatro turnos, por fuerza tenían que suceder 


hechos espectaculares, < a inmovilización del 


el primer turno, o la destrucción del Bípode de Combate 
después por nada menos que disparos de Bolt 
de las Serafines demostraron que 


go como para las 





Arriba: En los compases finales de 
la batalla, la Canonesa apunta su Rifle de 
Fusión contra el Vidente en un desesperado ñ o e ¡ón en el último turno. 
intento de negarle la posesión de la reliquia a 


los Eldars. 











INFORME DE BATALLA 


Un solitario 
Buggy de 

Combate 
aparece detrá 


de las Hermanas 
de Batalla gracias 

a la Carta de Estra- 
egia Marcha por el 





Flanco, pero m 


causar ninguna baja 
antes de ser eliminado 
ero disparo del 
Multicañón de Fusión. 


por el 6 





Las Hermanas de Batalla 


caen bajo 


nado de los Orkos del Clan 


Cráneo de 
cicletas de 


nought.. Intentan defenderse 
valerosamente, pero no pueden 
sobrevivir al combate. 


Una Luz entre Tinieblas 


En la tercera y última batalla, las Hermanas de Batalla de Andy deben atravesar la fuertemente 
defendida línea de batalla Orka, mientras Mark intenta desesperadamente impedirlo con su 
heterogénea fuerza. Los Orkos avanzan por el campo de batalla para detener a las Hermanas de 
Batalla, que se contentan con eliminar a sus enemigos en lugar de atravesar sus líneas. 
















Las Serafines y las Hermanas Derecha: El pobre Rhino ni siquiera logra 
de Batalla están a punto de moverse de su posición inicial antes de ser 
atravesar las líneas Orkas, inmovilizado por el Buggy de Combate. Afortu- 
pero son rechazadas por los nadamente, ninguna de sus pasajeras resulta 
disparos de las Kombiarmas herida, y logran salir de entre los restos del 








¡zpeziales de los Orkos. vehículo el turno siguiente. 





El Immolator es el único 
elemento de las fuerzas de 
la Eclesiarquía que logra 
atravesar las líneas 
enemigas. 























s 


o logra 


Un 
Buggy de 
Combate y un 
Dreadnought se adelantan 
para enfrentarse a las Hermanas 
de Batalla que intentan avanzar 
por este flanco, 





el fuego combi- 





Muerte, las Moto- 
Guerra y el Dread- 













Abajo: Los Komandos del Clan Hacha Sangrienta son 
desmoralizados por las Serafines y las Hermanas de Bata- 
lla. Se pasan el resto de la batalla ocultos en la jungla, 


6) incapaces de recuperarse cada vez que lo intenian. 










O) a Conclusiones de las Hermanas de Batalla 


de conseguir inmovili- 












zar al Rhino, el Buggy de ¡Vaya, h - urioso es que es la batalla en la q 

Combate es destruido por > más. Quedé impresionado por las Serafines cuando ataca 

el ataque de la escuadra s Komandos. Utilicé su habilidad especial de disparar dos pistolas a la 
que se hallaba a bordo cionó de maravilla. El lator wm cuando. 
del vehículo $ Pesados a tres Buggies de Guerr 








los realmente malas, y no obtuve 

razones principales de mi derrota fue 

l hecho de que me olvidara de las condicione: 

escenario, y la Carta de Estrategia de Refuerzos. Bueno, dos de tres no | 





está ta 





Plan de las 


Dermanas de Batalla 


A ndy: Empecé la batalla con > y Si h 1 
mucha confianza, ya que | y ES E a 2 l 
normalmente juego con un ej : > 
to Orko y conozco sus puntos 
débiles. Decidí utilizar un ejército fo 
completamente formado por Her- -- , cd Il 
manas de Batalla, ya que quería [E > f . | 
disponer de tantas tropas de S ! 
calidad como me fuera posible, y l 








Plan Orko SE] 


M rk: La mejor defensa es 
'n buen ataque, por lo que 
organicé mi ejército en base a una 
gran cantidad de vehículos de 
ataque rápido para perseguir e 
interceptar a los atacantes, e in- 
cluí a los Orkos del Clan Cráneo 
de Muerte y al Dreadnought para 
defender la zona de despliegue. 








Conclusiones de los Orkos 


Por fin el maldito Ministorum cayó ante el poder del ¡W 

las tropas de ataque rápido de mi ejército tuvieron una actuación pésima, ya 

que la m: le los disparos de los Buggies y Motocic de Guerra no 

on impactar a sus objetivos. Y además recibi antes daños, al 

wal que el Drea xo es que preocupara mucho (bueno, 
izás un poquite - 'o de cobertura que les proporcionaban las 
»mbiarmas de los Orkos del Cl le Muerte hizo que 

de Batal n como m consiguió qu 

escuadras quedara desmoralizada. Sí, tengo que quitarme el som 

estos Orkos: consiguieron la vict quiera m una sola baja! 





Arriba: En los últimos compases de 
e PUNTOS DE VICTORIA 
cinco Motocicletas de Guerra más otorga la 


OS HERMANAS DE BATALLA: 10 ORKOS: 15 | 











Todas las miniaturas que han tomado parte en 
estas batallas han sido elegidas entre las 
HT ER RODAR ORESTES LEVES 
las miniaturas destacadas en estas páginas son 
novedades de este mes. 














Predicadores Imperi 





LAS HERMANAS 
EN BATALLA... 


Después de librar 
estas tres batallas, 
Mark, Andy y Gav se 
reunieron para or- 
denar sus ideas y 
analizar el resultado 
final. Mark nos cuen- 
ta las conclusiones 
a que llegaron... 


Así pues, tenemos un 


empate absoluto. Algunas : 


veces se producen situacio- 


nes como ésta, y al menos ; 
nadie se queja de haber; 
perdido. Otro factor que; 
hace que este resultado : 
sea tan interesante es que : 
demuestra que las Her-' 
Ímanas de Batalla son capa- : 
ces de luchar solas, aunque ; 
hay que destacar que: 
actúan mucho mejor como ¡ 


aliadas, o con aliados. 


Nunca subestimes la protección 


PUNTOS DE VICTORIA 


HERMANAS DE BATALLA: 8 


HERMANAS DE BATALLA: 10 


HERMANAS DE BATALLA: 7 





bloquear la línea de visión 
de los Eldars agrupados 


alrededor de la colina hacia ; 
el grupo principal de las ' 
tropas de la Eclesiarquía, ; 
pero la capacidad destruc- : 
tiva de estas granadas esta ; 


vez quedó demostrada de 
forma horrible, Las grana- 
das de las Serafines no sólo 
aniquilaron casi por comple- 
to a los Guardianes, ¡sino 


que también causaron bajas ; 


entre sus propias tropas! 





En primer lugar, se puede 


hacer todo lo posible por ; 
protegerlo, ya sea situándo- 
lo detrás de una cortina de 
Rhinos, equipándolo con ; 
Cartas de Vehículo, o ase- ¿ 
gurándote de que avanza a 

velocidad máxima por el ; 
campo de batalla. La otra 

forma de aprovechar el; 


miedo que despierta en el 


enemigo es utilizarlo como ; 
señuelo para ocultar al ene- : 
3 migo la presencia de una : 


de una Servoarmadura 


En estos informes de batalla 
hemos descubierto unas 
cuantas tácticas nuevas 
muy interesantes, aplica- 
bles contra cualquier ejérci 
to. En las dos primeras ba: 
tallas Andy equipó a las Se- 
rafines con Granadas de 
Plasma, una opción que de- 
mostró ser efectiva, aunque 
un tanto impredecible. Co- 
mo ya hemos dicho, las utili 
zó con excelentes resulta 
dos en la primera batalla pa- 
ra retrasar el avance enemi- 
go, ya que aunque no cau- 








saron muchas bajas entre ; 
los Amos de la Noche, su: 


efecto fue determinante el 
el cumplimiento de la mi 





sión, En la segunda batalla, : 
las Granadas de Plasma: 
fueron armas de doble filo. : 
La intención de Andy era: 











Otro punto importante que ; 


ha podido comprobarse en 


estos informes de batalla ; 
es el uso de los tanques. * 
Cuando hablamos de los ; 
tanques utilizados por la : 


Eclesiarquía nos referimos 


por supuesto al Immolator. : 


En las dos batallas en las 
que participó, recibió un 


trato “preferente” por mi: 
parte, y me aseguré de : 


que quedara fuera de com- 
bate antes de que se acer- 


cara a mis tropas. El mo- : 
tivo principal es que un ve- 
hículo como el Immolator 
siempre atraerá la aten- 
ción del enemigo, que no : 
descansará hasta destruir : 
lo. Teniendo esto en cuen- ; 
ta, hay dos formas de: 


aprovechar el miedo que 
despierta en el enemigo. 








miniatura aún más peligro- 


sa, quizás una escuadra de ; 


Adepta Sororitas equipada 
con un Bolter Pesado. 


Hablando de infantería, las 
Adepta Sororitas son ex- 
cepcionalmente resistentes. 
Nunca subestimes la pro- 
tección de una Servoar- 
madura, como descubrí a 
mí pesar en la primera 
batalla, cuando la mayor 
parte de disparos fueron 
inefectivos a causa de la 
resistencia y las armadu- 
ras de las Hermanas de 
Batalla (lograron incluso 
sobrevivir a los disparos 
de un Cañón Segador en 
un instante de la batalla) 


El elemento más impor- 
tante de que carece el 
ejército de la Eclesiarquía 








CAOS: 3 


ORKOS: 15 


ELDAR: 7 


es la capacidad de des- 
trucción de tanques. Con 
la excepción del Multica- 
ñón de Fusión (y ciertos 
Misioneros Héroes Legen- 
darios psicóticos capaces 
de ganar por seis puntos a 
un Dreadnought en com- 
bate cuerpo a cuerpo), las 
Adepta Sororitas no dispo- 
nen de nada para enfren- 
tarse a tanques pesados. 
Es en este aspecto en el 
que los aliados son 
más útiles, puesto 
que si sabes que vas 
a enfrentarte a una 
gran cantidad de tan- 
ques, Dreadnoughts, 
Carnifexes o vehí- 
culos por el estilo, 
siempre es conveniente 
tener a mano una escua- 
dra de Marines Espaciales 
Devastadores o un Dread- 
nought, o un par de tan- 
ques de la Guardia Impe- 
ríal como apoyo. 





















Por Mark “Hordas de 


la Iniquidad” Brendan 








EL PUNTO DE VISTA DEL DISEÑADOR 


Gav Thorpe 


xBien, bien, bien. ¡Una 
victoria, un empate y una 
derrota! No se puede pe- 
dir un resultado más 
equilibrado, ¿verdad? En 
general, estoy muy con- 
tento con la actuación de 
las Hermanas de Batalla, 
que han demostrado que 
tienen la capacidad de 


enfrentarse a una gran 
variedad de situaciones 
diferentes, 


Teniendo en cuenta que 
actúan mejor con aliados, 
o como aliadas de otro 
ejército del Imperio, ¿qué 
es lo que las hace tan 
valiosas? Bueno, las es- 
cuadras de Hermanas de 
Batalla tienen acceso a 
los Lanzallamas Pesa- 
dos, un arma terrible que 
LEE 
pueden utilizar los Exter- 
minadores Marines Es- 
paciales (cuyo valor en 
puntos es muy elevado). 


También disponen de las : 
escuadras de Serafines, : 


que son excelentes dis- 
parando a corto alcance; 
y por último, pero no me- 
nos importante, el temido 
Immolator. Todas estas 
tropas son un aliado muy 
valioso para los Marines 
Espaciales o la Guardia 


Imperial, ya que propor- 


¿ cionan opciones especia- 
i les y tropas mejor equi- 


padas para reforzar el 
ejército por un coste en 
puntos inferior. 


Bueno, eso por lo que 


i respecta al ejército en 


general, pero ¿qué ha 
sucedido en estas tres 
batallas? Como ya des- 
cubrimos cuando estába- 
mos desarrollando el es- 
cenario Defensa del Tem- 
plo, los defensores deben 
desplegar ocultos. Esto 
les permite disparar en 
primer lugar, lo cual pue- 
de representar la diferen- 
cia entre la victoria y la 
derrota. He comprobado 
que en este caso las ar- 
ESA EE 


celentes para los defen- 
sores, y las Hermanas 
de Batalla tienen acceso 
a gran cantidad de ellas. 
El enemigo debe avan- 
zar hacia el templo. No 
basta con matar a las 
defensoras, deben en- 
trar en el templo. Esto 
significa que tienen que 
ponerse al alcance de 
tus lanzallamas, y cuan- 
do convergen en un sólo 
punto probablemente se 
verán obligados a agru- 
parse para aprovechar al 
máximo su potencia de 
fuego. ¡Normalmente no 
se dispone de un objeti 
vo tan tentador! La mo- 
vilidad de las Serafines 
les permite desbaratar 
los planes del enemigo. 
Al lanzar un ataque 
(aunque estés defen- 
diendo), puedes frenar el 


i avance del enemigo y 


distraer al enemigo de 
su objetivo principal. 


En el escenario Recupe- 
rad la Reliquia hemos 
comprobado que, pase lo 
que pase, no hay que re- 
nunciar nunca a la victoria 
AS 
dos son muy importantes, 
cada tirada de salvación o 
para impactar puede re- 
presentar la diferencia 
entre volver a casa con 
una gloriosa victoria o reti- 
rarse con una ignominiosa 
derrota, En este caso fue 
la tirada de salvación de 4 
ó más de la Armadura Rú- 
nica del Vidente. Tenía un 
50% de posibilidades de 
victoria, ¿quién da más? 
Hay que reconocer el mé- 
rito de Andy por concen- 
trarse en lo que era impor- 
tante. Es muy fácil dis 


i terística principal es ¡la 


E NES 
tropas enemigas cuando 
lo que deberías estar ha- 
ciendo es concentrarte en 
los objetivos de la misión. 
Lograr cumplir estos ob- 
jetivos es lo que te da la 
victoria, todo lo demás 
simplemente ayuda 


Una Luz entre Tinieblas, el 
escenario contra los 
Orkos, era muy difícil, ya 
que había que abrirse 
camino entre las líneas de 
un ejército cuya carac- 


superioridad numérica! Tal 

y Como se desarrolló la 

acción, Andy debería ha- 

ber mantenido su táctica 

de las Granadas de Plas- 

ma, aislando una parte del 
ejército Orko y aca- 
bando con el resto en 
vez de enfrentarse a 
todo el ejórcito. Bueno, 
¡esta es la ventaja de 
analizar la situación 
después de que haya 
tenido lugar! 
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¿QUÉ ES VENTA DIRECTA? 


Venta Directa es el Servicio de venta por correo que 
Games Workshop te ofrece para que puedas disfru- 
tar de sus juegos y de las Miniaturas Citadel 

en cualquier punto del planeta. Ade- 

más de conseguir que tu pedido lle- 

gue en menos de 48 horas hasta la 

puerta de tu casa, los Trolls de 

Venta Directa os ofrecemos mon- 

tones de ventajas de las que sólo 

nosotros disponemos: información 

sobre novedades, consejos y tác- 

ticas pará tus batallas, ofertas 

para formar tu ejército, desplega- 

bles llenos de promociones espe- 

ciales, productos exclusivos, 

miniaturas descatalogadas. .. 


¡No esperes más y llámanos! 








¡ATENCIÓN CLUBS 


Y ASOCIACIONES¡ 


Gracias a todos los amigos de * 


Clubs y Asociaciones que 
«durante los meses de Agosto y 
" Septiembre habéis estado 
organizando jornadas y 

campeonatos para eluso y 

disfrute de los aficionados en 
todo el territorio.Pero 

queremos que esto no quede 
aquí, así que dejadnos insistir: 


Tenemos a vuestra disposición. ' 
aún más material para quesea 
utilizado en vuestras j ornadas, : 


(A RAS ANA 
así que llamadnos y os 
daremos toda la información y 
ayuda que necesitéi. 








¿ ¿Eres un entusiasta de los juego 
á y miniaturas Games Workshop 


Pues no lo dudes más y 
mándanos tu Curriculum 


Games Workshop 
Venta Directa 
/ Francesc Layret 
08950 Esplugues di 














/ENGANZA 
ANAS D 


DEMPTION. 









on 



















L NZAIROTES EN 20 
"NO MUERTOS 


sQ E 20 
ea Eo 

























9.275 Pta. 
5,378 P 
















SADO. 


HERMANAS DE BATALLA 








URIAH JACOBUS, DEFENSOR DE LA FE 





CUERPO DE URIAM JACOBUS 


EL MODELO COMPLETO DE URIAH JACOBUS 
ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x CUERPO DE URIAH JACOBUS 
1 x BRAZO DERECHO DE URIAH JACOBUS 
1 x MOCHILA DE URIAH JACOBUS 








BRAZO DERECHO DE MOCHILA DE URIAH JACOBUS URIAH JACOBUS, 


URIAM JACOBUS DEFENSOR DE LA FE, MONTADO 





PREDICADOR IMPERIAL 





PREDICADOR IMPERIAL 1 


CADA BLISTER DE PREDICADOR IMPERIAL INCLUYE UNA MINIATURA 
'SURTIDA DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. Si DESEAS UNA MINIATURA 
ESPECÍFICA INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 





PREDICADOR IMPERIAL 2 PREDICADOR IMPERIAL 3 





FRATRÍA MILITANTE 





FRATER MILITANTE + 





CADA BLISTER DE FRATRÍA MILITANTE INCLUYE CUATRO MINIATURAS. 
'SURTIDAS DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. SI DESEAS UNA MINIATURA 
ESPECÍFICA INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 


FRATER MILITANTE 2 FRATER MILITANTE 3 FRATER MILITANTE 4 





AUSISCANRAS 





Diseñados por Brian Nelson y Paul Muller 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene piezas 
pequeñas y elementos puntiagudos. Copyright $ Games Workshop Ltd. 1997. Todos los Derechos Reservados 


- CITADEL 





| MARINES ESPACIALES 


SARGENTO EXPLORADORES EXPLORADOR MARINE ESPACIAL 
MARINES ESPACIALES CON BOLTER PESADO 








DE EXPLORADOR 


EXPLORADOR MARINE + 
ESPACIAL CON BOLTER 
PESADO MONTADO 


EL MODELO COMPLETO DE EXPLORADOR 
MARINE ESPACIAL CON BOLTER PESADO 
ESTÁ COMPUESTO POR: 

11 CUERPO DE EXPLORADOR 





| 








| BOLTER PESADO 
| 1 x BOLTEA PESADO 
SARGENTO EXPLORADORES DE EXPLORADOR. 
| MARINES ESPACIALES 1 x BÍPODE DEL BOLTER PESADO 
' CUERPO DE EXPLORADOR BÍPODE 
CON BOLTER PESADO DEL BOLTER PESADO 


EXPLORADORES MARINES ESPACIALES 





EXPLORADOR 1 EXPLORADOR 2 EXPLORADOR 3 





EXPLORADOR MARINE ESPACIAL 


LOS EXPLORADORES MARINES ESPACIALES CON ARMA 
BÁSICA PUEDEN ADQUIRIRSE EN BLISTER. CADA BLISTER 
INCLUYE TRES MINIATURAS. SI DESEAS MINIATURAS 
ESPECÍFICAS INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO, 


Mo 


EXPLORADOR 
CON RIFLE DE AGUJAS 1 PEA EXPLORADOR 5 EXPLORADOR 6 


SRT DE A a penas tomaruas 
ESPECÍFICAS INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO, 

















amas unas 
CAD. SrADEr. 





Diseñados por Jes Goodwin 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado par 
pequeñas y elementos puntiagudos. Copy Games Workshop Ltd. 





'os menores de tres años, ya que contiene piezas 
Todos los Derechos Reservados 
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- ALTOS ELFOS 











ALARIELLE, 
REINA ETERNA DE AVELORN 





ALARIELLE 


LA REINA ETERNA Y SU GUARDIA DE DONCELLAS. 


E LA CAJA DE ALARIELLE Y SU GUARDIA DE DONCELLAS INCLUYE 
PALADINA GUARDIA UNA MINIATURA DE ALARIELLE, UNA PORTAESTANDARTE, UNA 


Ñ DE DONCELLAS MÚSICA Y CUATRO GUERRERAS. 
he 














MÚSICA GUARDIA PORTAESTANDARTE 
PALADINA DE DONCELLAS GUARDIA 
GUARDIA DE DONCELLAS DE DONCELLAS 
CADA BLISTER DE GUARDIA DE DONCELLAS INCLUYE TRES MINIATURAS SURTIDAS DE ENTRE 
GUARDIA DE DONCELLAS — Las iLustaDAS Si DESEAS UNA MINIATURA ESPECÍFICA INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 





GUARDIA GUARDIA GUARDIA GUARDIA ¿UARDIA. 
DE DONCELLAS 1 DE DONCELLAS 2 DE DONCELLAS 3 DE DONCELLAS 4 DE DONCELLAS 5 


gs 








Diseñados por Gary Morley 


Las miniaturas se suministran sín pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene piezas 
pequeñas y elementos puntiagudos. Copyright O Games Workshop Ltd. 1997. Todos los Derechos Reservados 


aras 
CITADEL 








NO MUERTOS 








—__— 
l 

' PALADÍN ESQUELETOS GRUPO DE MANDO ESQUELETOS CON 
| 
| CON ARMADURA y ARMADURA 

EL MODELO COMPLETO DEL | 
| 4 PALADÍN CABALLERO f 

d NO MUERTO CON ARMADURA EL MODELO COMPLETO DEL PORTAESTANDARTE ESQUELETO. 
+ y ESTÁ COMPUESTO POR: "CON ARMADURA ESTA COMPUESTO POR: 
E 1x PALADÍN CABALLERO + x PORTAESTANDARTE ESQUELETO CON ARMADURA 


| ¿ NO MUERTO CON ARMADURA 
| 1 x ESCUDO DE PLÁSTICO 














Eno PORTAESTANDARTE 
ESQUELETO CON ARMADURA 


1x ESCUDO DE PLÁSTICO 


MÚSICO ESQUELETO 
CON ARMADURA. 








CON ARMADURA 


4 


ESQUELETO 
CON ARMADURA 2 


pl 


ESQUELETO 
CON ARMADURA 4 








CADA BLISTER DE ESQUELETOS CON 
ARMADURA INCLUYE TRES MIATURAS. 
SURTIDAS DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. 
SI DESEAS UNA MINIATURA ESPECIFICA 
INDICALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 


ESQUELETO 
CON ARMADURA 5 





AMaACIRaS 











Diseñados por Aly Morrison 
ssin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene piezas 
y elementos puntiagudos. Copyright € Games Workshop Ltd. 1997. Todos los Derechos Reservados 


ENANOS 


LANZAVIROTES ENANO 4 q 


PALANCA DEL LANZAVIROTES ARMAZÓN FRONTAL 








e 
py 
X 
| 
cc ETE ui lor 


1 x CUREÑA DEL. 


UANZAVIROTES 

1 x LANZAVIROTES 
h U ñ 2, 1 x PALANCA DEL 
A d LANZAVIROTES 


1 ARMAZÓN FRONTAL. 
DEL LANZAVIROTES 

>. 1x ARTILLERO 1 

1x ARTILLERO 2 

.. 1x ARTILLERO 3 
1 x MATRIZ DE RUEDAS 

VIROTE DE PLÁSTICO 

tx VIROTE LANZAVIROTES ENANO MONTADO 


CAÑÓN ÓRGANO ENANO p> Ca 
zS y ENGANCHE DEL CAÑÓN 
F ; 
Y ¡E a 
E E 
p (a 


ARTILLERO 2 ARTILLERO 3 CUREÑA DEL CAÑÓN EJE DEL CAÑÓN 


+00. courtero pe 
A ans 
mA eo 























EL MODELO COMPLETO 
DE CAÑÓN ÓRGANO ENANO 
ESTÁ COMPUESTO POR: 
1x ARTILLERO 1 
YX ARTILLERO 2 
1 x ARTILLERO 3 
1 x CUREÑA DEL CAÑÓN 
PALANCA ELEVADORA 1x ENGANCHE DEL CAÑÓN 

1 x EJE DEL CAÑÓN 
1 x ARMAZÓN FRONTAL 
DEL CAÑÓN 
1 x PALANCA ELEVADORA 
1x CAÑÓN ÓRGANO 
1 x MATRIZ DE RUEDAS 
DE PLÁSTICO 





he 





ARMAZÓN FRONTAL 
DEL CAÑÓN 








CAÑÓN ÓRGANO CAÑÓN ÓRGANO 
AUSisCORaS 


Oia eS: SHADO. 


Cañón Órgano y Lanzavirotes diseñados por Norman Swales. Tripulantes diseñados por Colin Dixon 
Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene piezas 
pequeñas y elementos puntiagudos. Copyright O Games Workshop Ltd. 1897. Todos los Derechos Reservados 
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La Primera Oferta de Suscripción a la revista White Dwar? que te proponemos es una suscripción anual «a partir del 
siguiente número- por sólo 6.250 Pta, es decir, tan sólo por el precio de diez ejemplares. 


También puedes suscribirte a Wite Dwarfdurante seis meses -a partir del siguiente número- por sólo 3.125 Pla, es decir 
tan sólo por el precio de cinco ejemplares. 


'Oferta de Suscripción a White Dwarf que te proponemos es una suscripción anual -a partir del siguiente 


| imnenos por 7.500 Pta, en la que por el precio de doce ejemplares los gastos de envio de lodos tus pedidos a Venta 


hpara Peninsula, Baleares y Canarias correrán a nuestro cargo durante todo el periodo de la suscripción y te rega- 

caja de Miniaturas Citadel a escoger entre las de esta lista 
O Bersekers de Khorne U Gobiins la Ano (A Tropas de Choque de la Guardía Imperial 
Marines Espaciales — [] Marines del Caos a Q Enanos 
Caballería Esquelética Q Altos Elfos to a (Enanos del Caos 
¡Negros U Alabarderos Imperi Q Guardianes Eldar U Guerreros Marines Espaciales 
de Plaga Q Etíos Oscuros U Arqueros Bretonia a] los 
's U Guerreros Orko: O Hombres Bestia Q Orcos 
Motocicleta a Reacción Eldar 7] Gretchins Q Guerreros del Caos 


.. DIRECCIÓN: 

LOCALIDAD: AN IE: . CÓDIGO POSTAL: TEL: 

IOPIÓNA  CjorciónB  (JOPCIÓNC  FORMADEPAGO: [Cheque  []Tarjeta de Crédito VISA. 
Tarjeta Número: Fecha de Caducidad: _ 

INOMBRE DEL TITULAR: 


¡DIRECCIÓN DEL TITULAR ... 


Firma del Titular: 





DAMÁS VORGHO?' 





DESCRIPCIÓN 


PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL 





ENTA DIRECTA (93) us0 27 u0 


ODDGIT SHAMAN GOBLIN 


1.125 1 1.125 











CÓMO EFECTUAR TU PEDIDO 


Usa esta Hoja do Pacto para envia u poro de juegos Games: 


Workshop 
do el Importe total de lu pedido, no olvides añadir los gastos de onvío. Puedos hacemos legar lu pedido por carta a la 
splugues 


drpccluón C/Francesc Layret, 37-39 0B9S0-E e Llobregat (Baroslona), 


GASTOS DE ENVÍO 





MUY IMPORTANTE: no ovicos indicar tu número de teléfono en 
al podido. 
FORMAS DE PAGO 


Puedes pagar tu pedido contra reembolso a con Tarjeta de Crédito VISA. 


cesan tl doc de NOM AI so pr e a nc. 


y Miciaturas Cracl. Una vez hayas calcula- 











SUBTOTAL 


GASTOS DE 
ENVÍO 


TOTAL 





Llámanos: 
imtormar 


ENTREGA DE TU PEDIDO 

Un mensajero entregará tu pegido en un período máximo de 48 horas en Ponín- 
sue y Baleares. y de 3 días Canarias, Ceuta, Mellia y Andorra. Si has efectuado 
lu pedioo contra reembolso, deberás pagar el importe total de tu pedido en elect 
vo en el momento de la entrega 

Las entregas so llevan a cabo de lunes a viornes. 

$; tenes algún problema con el pedido no dudes en ponerte en contacto con 
nosotros para encontrar una solución lo más rápidamente posible, 





NOMBRE 
DIRECCIÓN 
. Código postal 


CIUDAD O 
Sistema de Pago: Contra Reembolso 


... Teléfono: 


Visa [] 











Número Tarjeta: [mi ODE 





Fecha de Caducidad 
Firma del Titular 





Nombre del Titular 
















EULTATE 
0.000. 


En el EEES AO 
sólo hay guerra. Los soldados de 
la humanidad y feroces guerreros 
* alienígenas luchan por la 
supervivencia entre devastadoras 
ráfagas de proyectiles y abrasadoras 
explosiones de plasma... : 
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E. ULT ATA 






















